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Времена Дикого Запада для создате- 
лей компьютерных игр - это просто 
рай, сколько всего интересного мож- 
но придумать о событиях того перио- 
да, тем более реально использовать 
конкретные исторические персона- 
жи, вроде знаменитых стрелков. Но 
почему-то эта.животрепещущая тема 
не снискала особой популярности у 
программистов, а те игры, что есть, 
относятся, в основном, к стрелялкам. 
Но вот теперь появилась и стратегия, 
в которой нам предстоит почувство- 
вать себя владельцем ранчо в том не- 
спокойном времени. Итак, добро по- 
жаловать на Дикий Запад! 
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музыкантами Devics — 
только на страницах 215 Ктап ot 
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Сколько лет, 
CKOJIbKO ЗИМ... 


NBA Live 2003 
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Он - хозяин клуба 
Softmachine в Вене, где вы- 
ступают такие сумасшедшие 
люди, Kak Chicks Оп Speed, 
Dakar & Grinser, Egoexpress, 
Hometrainer, Louie Austen. 
Он и сам создает музыку — 
вместе с RevoxRevue или 
German Super Entertainer 


ным, как ящерица: здесь все 
дышит неопределенностью, 
загадкой. Простые решения 
не для них, иначе неинтерес- 
но. Инфантильному опти- 
мизму здесь нет места. Тем 
не менее для любви место 
есть. Эйфория может быть 
основана на чем-то. Ей про- 
сто нужен правильный фун- 
дамент. А именно такой, ко- 
торый допускал бы вероят- 
ность провала и давал осно- 
вания для скептицизма. Эта 
музыка может оправдать из- 
вивающееся в агонии чело- 
веческое тело, ищущее вы- 
ход эмоциям своей души. 
Как новая галактика, состо- 
ящая из неизвестных раз- 
бросанных электрофрагмен- 
тов. Если хотите - героино- 
вый фанк в виде эмоций, оп- 


тем выпустил несколько за- 
писей на лейбле Disco В (в 


очередь, сейчас работает с Dj 
Koze, Rocko Schamoni, 


Cosmic Dj). Микаель Кун 
поддерживает свой же мини- 
лейбл Fortina. А дома, Ha ди- 
ване, он вспоминает, как 
крутил диски под псевдони- 
мом Мишель Гринзер’ на 
мюнхенском Ultraschall на 


проекте Dakar & Grinser). 
Уж что-что, а опыт у этих 
взрывных немецких молод- 
цев есть. С этим и не поспо- 
ришь. 

Мир С.В.О.М может пока- 


равданных употреблением 
наркотиков. Не путайте с 
пропагандой «драгсов», му- 
зыканты их не принимают, 
просто они ищут достойную 
амнистию депрессивным 
эмоциям. 


заться страшным, против- 


парадоксальная. В их треках 
есть и агрессия, и робость, и 
какой-то коллективный 
идиотизм модной вечерин- 
ки, и нарочитая вдумчи- 
вость. Но, в общем — музыка 
у них танцевальная. Для тан- 
цев, о танцах и территории, 
за танцы отвечающей. 
G.R.O.M стремятся добить- 
ся, чтобы у танцующего воз- 
никало безотчетное ощуще- 
ние важности момента. Что- 
бы этого достичь, совсем не- 
обязательно иметь в сумке 
набор настоящего рэйвера, 
они музыкальными и техни- 
ческими средствами расши- 
ряют границы жанра танце- 
вальной музыки, не забира- 
ясь, впрочем, на необитае- 
мую территорию. 

G.R.O.M избегают одно- 
значных формулировок: на- 
пример, в треке Love/Rocket 
за прямолинейным: «Мое 
сердце как ракета» следует 
робкое: «...когда я пытаюсь 
быть рядом с тобой». Неж- 
ные они. И лиричные. 


Каждый уважающий себя тетап должен знать электронный проект 
С.К.О.М. Я обьясню — почему. Потому что группа, состоящая из Флориа- 
на Хорвата и Микаэля Куна, раньше существовала только как Интернет- 
проект. При этом, разумеется, поодиночке музыканты работали в различ- 
ных европейских клубах, пробовали себя в качестве ди-джеев, клубных дея- 
телей, журналистов и боссов звукозаписывающей индустрии. Сейчас Фло- 
риан Хорват работает как музыкальный редактор на Radio Fm4/Austria, 
пишет о музыке, распространяет интересные записи, опять же как интер- 
нет-проекты, по клубам и барам. 


бы склеивают отдельные мо- 
менты, работают в стиле 
«заплаток». То есть они пы- 
таются перенести смысло- 
вую нагрузку с лингвистики 
на восприятие. 

Музыканты мыслят катего- 
рией «трек». Для них это — 
самостоятельное произведе- 
ние в рамках их же возмож- 
ностей. Они пытаются ввес- 
ти публику в недоумение, 
обезоружить её на несколько 
секунд, не дав подумать, 
проскочить даже четверти 
мысли. Ведь очевидность 
никогда и никого не возбуж- 
дала. Именно поэтому 
G.R.O.M — это не русское 
CJIOBO «гром», и не значит 
оно ровным счётом ничего 
для русского уха. 

Услышать С.В.О.М можно в 
ближайшем будущем - 27 де- 
кабря в клубе МИО, где co- 
стоится эксклюзивный кон- 
церт. 

А хотя — как знаете, ведь это 
ваше дело. 
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На орбиту с ОРТ? 


Первый — телеканал 


получит победитель 
схожего по замыслу 


всерьез 
отправить человека в космос. Такую награду 
очередного 
с  викториной 


«Последний герой». «Космичес 
телешоу» стартует на ОРТ в 2003 году и уже 
в октябре победитель, по задумке 
организаторов нового русского чуда, 
отравится на экскурсию на МКС. 
проекта, He обходится при подготовке шоу без 
трудностей — зарубежные страны, у 
ЕЕ ларов компенсации. 
прознав про проект, требуют включения в ‹ 
тники шоу представителей своих 8 * 
ан — награда до ого-го как хороша! В 


America Online 
намерен 
миллиард электронных 


этой связи представители ОРТ замечают: 
«В таком случае не факт, что в кресло 


Виржиния, по которому 


космонавта в 
россиянин». 

Но это — мелочи. Сейчас на повестке дня 
основной вопрос — где взять 20 миллионов 
долларов длЯ Росавиа-космоса. 
Бесплатно победителя вик-торины катать 
никто не собирается. Но, 


; 1 Ee . : 
конце-концов сядет шение закона. 


дила бизнесменов на 3 


видать, на 


судила компанию, ко- 
торая разослала пользователям почти 


мой порносайта. С CN Productions, вы- 
звавшей гнев АОЛ, взыскано 7 млн дол- 


писем с ре = 


выигранный AOL, может стать сво- 
его рода водоразделом. Он создает пре- 
цедент применения нового закона штата 


становится BO3- 


можной выплата компенсации за нару- 


Что же касается CN Productions, то у 
этой компании с АОЛ давние «теплые» 
отношения. В 1998 году 


AOL уже 3acy- 
млн долл. 


Я 


билась запрета на рассылку их спама. 
ошибка 


спаммеры People СЕ 


учиться не желают. Что ж, возможно 


По сообщениям информагентств 


Спам подорожал 


сумма в 7 миллионов по 
лее значимой? 


жется им 60- 


По сообщениям информагентств 


AOL 
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азумеется, по зако- 

нам жанра «фэнтэ- 

зи» Devics оказыва- 
ются вовсе никакими не 
пиратами, а сразу не- 
сколькими капитанами с 
Летучего Голландца. 
Иначе потусторонний 
вокал. Сары Лав (Sara 
Lov) объяснить нельзя. 
Да и дрожащие нервы 
фортепиано Дастина 
О’Халлорана (Dustin 
O’ Halloran) — тоже. 
Сара и Дастин — основа- 
тели группы. Она — про- 
фессиональная певица, 
он — мультиинструмен- 
талист. Чуть позже к ним 
присоединились Эд 
Максвелл (Ed Maxwell) - 
Ha басс-гитаре и Эван 
Шанбел (Evan Schnabel) - 
барабаны и перкуссия. 
Полностью отдавая себе 
отчёт, что их, в принци- 
пе, некоммерческой му- 
зыке в эпоху МТУ доста- 
точно сложно пробиться 
к своему слушателю, му- 
зыканты создали собст- 
венную звукозаписываю- 
щую компанию Splinter 
Records, чтобы не иметь 
проблем с выпуском и 
дистрибьюцией своих 
пластинок. 
Уже в начале 93-го года 
они выпускают свой пер- 
вый сингл и тут — понес- 
лось. Психоделичекие 
меланхоличные —дарк- 
вейв баллады услышали 
недавние поклонники 
Ника Кейва, Ti-ndersticks 
и Radiohead. Именно они 
вынесли группу на волну, 
а сами музыканты на неё 
просто настроились. При 
этом чувство стиля они 
не потеряли, как некото- 
рые — просто плыть по 
воле коммерции, а оста- 
лись верными себе и то- 
му, с чего они начинали. 
А что происходит даль- 
ше? Devics начали высту- 
пать. 
За рядом удачных кон- 
цертных выступлений 
группа записала полно- 
ценный альбом Buxom, 
увидевший свет в начале 
1996 года. Атмосферный 
готический звук, сдоб- 
ренный изрядной долей 
кинематографичного 
арт-нуво и шансонного 
хлюпающего пианино, 
создавал непередаваемое 
настроение. Критики от- 
мечали, что квартету уда- 
лось сплотить совершен- 
но разные жанры и, ка- 
залось бы, несовмести- 
мые инструменты, срав- 
нивали музыку группы с 
творчеством Тома Вейт- 
ca, с Mazzy Star и Тори 
Амос. 
За первым альбомом по- 
следовал двойник If You 
Forget Ме...(1998), затем 


- The Ghost In The Girl- 
EP (2000). «Киношность» 
музыки Devics не прошла 
мимо внимания режис- 
серов и продюсеров — 
она звучит в 6 художест- 
венных фильмах и не- 
скольких театральных и 
телевизионных поста- 
новках. На сегодняшний 
день последняя и без со- 
мнения, лучшая работа 
коллектива, это четвер- 
ной (!) альбом 2001 года 
“Мой прекрасный тону- 
щий корабль” (My 
Beautiful Sinking Ship) - 
потрясающая работа по 
скрещиванию жанров и 
инструментов. Хитро- 
сплетения звуков Дасти- 
на О’Халлорана, вирту- 
озно владеющего клави- 


В четверг, 12 декабря, в Москве в клубе Б2 
свершилось духовное погребение надежд всех, 


экспрессивными детски- 
ми интонациями больно- 
го ринитом ребёнка. Его 
чудесный диапазон про- 
стирается от Бэт Гиббонс 
из Portishead до Шинейд 
О’Коннор, паря над зву- 
ковыми миражами Хам- 
мондовского органа 
О’Халлорана. 

Приезд Devics — событие 
декабря. И вот, музыкан- 
ты дали нашей газете 
эксклюзивное интервью. 
На вопросы отвечали Са- 
ра и Дастин — вместе. 


- Вас, наверное, уже д0- 
стали вопросом — к како- 
му стилю вы сами себя 
относите? 

- Да нет, нас нечасто об 
этом спрашивают. Жур- 


кто находился в зале. Мрачные пираты из 
Лос-Анжелеса - Devics - захватили корабль и 
с помощью личных связей с Зевсом с такой 
силой подули на море, что начался шторм. 
Надо было лечь на дно, а не оставаться на 


палубе. 


Но довольно лирики - представьте, механи- 
ческий век вдруг начинает сотрясать голос 
русалки. Необычно. Или, скорее, непривычно. 
С участниками одной из самых известных 
групп мира удалось побеседовать нашему кор- 
респонденту. Эксклюзивное интервью с му- 
зыкантами Devics - только на страницах 


DISKman. 


шами пианино, аккорде- 
она, разбиваются о бес- 
компромиссные бараба- 
ны Эвана Шнабела и ро- 
ковую гитару Максвелла, 
временами естественно 
сплетаясь с программны- 
ми лупами. 

Голос Сары Лав плавает 
где-то между островами 
Cocteau Twins и шансон- 
ным кабаре, иногда с 


налисты смело причис- 
ляют нас к последовате- 
лям Ника Кейва. Скорее, 
мы играем в стиле пост- 
рок. 

- А вот в пресс-релизе бы- 
ло написано, что ваша му- 
зыка — рок-кабаре, бар- 
дельный звук ей присущ. И 
сразу возникает ассоциа- 
ция с Мулен Руж, прости- 
тутками и публичными 
домами. И ещё, 
кстати, с доро- 
гой бижутерией. 

- Ой! Да нас во- 
обще не понять, 
но с проституци- 
ей нас вряд ли 
можно связать, 
даже гипотети- 
чески себе это 
представить 
сложно. Хотя 
бижутерия — мо- 
жет быть, да и 
красный бархат 
тоже. С подоб- 
ной атмосферой, 
M-M, можно ас- 
социировать 
только наше ув- 


лечение джазом. Причём 
не како-то определённо- 
го направления, а общее 
представление о джазе 
как о музыкальном сти- 
ле. Хотя иногда это боль- 
ше всё-таки португаль- 
ский джаз. Да и чикаг- 
ский, классический. 

- Бархат — это голос ва- 
шей вокалистки? 

- Да, наверное, по край- 
ней мере некоторые кри- 
тики уже называли вокал 
Сары бархатным. Ей не 
очень-то понравилось 
такое определение. Она 
сама предпочитает назы- 
вать себе певицей мелан- 
холии в кафе-шантан. 

- Среди сегодняшней пуб- 
лики 70 % - англоговоря- 
щие. Вам не обидно, что о 


вашей музыке в России 
почти никто не знает? 

- Ну, кто-то всё-таки зна- 
ет. Да и не обидно`нам 
вовсе, вполне может 
быть так, что нас пришли 
послушать фанаты того 
же Кейва или Тори Амос. 
Да и поклонники Бьорк 
нас тоже любят. 

- А как вы сюда попали? 

- Нас пригласили. Про- 
сто прислали приглаше- 
ние, мы и не сомнева- 
лись долго — поехали. 
Просто стАло интересно, 
ведь в последнее время 
довольно часто говорят о 
России. Любопытство 
родилось раньше нас. 


- Слушайте, а 
вот сегодня, 
кстати, первый 
зимний снег в 
Москве выпал. 
Он совпал как 
раз с вашим 
первым вы- 
ступлением. Вы 
как к этому 
относитесь? 

- О! Это такая 
интересная те- 
ма для разгово- 
ра! Потому что 
в нашем твор- 
честве мы 
очень много 
внимания от- 
водим именно 
совпадениям, 
фатуму. 

- Ая вот поду- 
мала про цвета 
ваших песен. Мне они по- 
казались такими же бе- 
лыми, как снег. 

- Спасибо тебе, потому 
что нас все называют 
мрачными, чёрными. А 
сами мы считаем себя 
светлыми. Грусть тоже 
может быть белой. 

- Нуа ваш новый альбом 
какого цвета? Красный, 
синий, голубой? А? 

- Вот такой! (Дастин по- 
казывает на бутылку с 
минеральной водой.) 

- Прозрачный? 

- Хм, да, немного голубо- 
ватый. 


- Кстати, единственный 
источник информации о 
вас — Интернет. Ну, для 
ваших русских поклонни- 
ков. 

- Да. Ну, это не проблема, 
потому что наши песни 
можно скачать в формате 


mp3. 
- Неправда! Например, на 
вашем сайте (www. 


devics.com) нет ни одной 
тр3-шки. Как только на 
него заходишь, конечно, 
играет какая-то демо- 
версия одной из песен, но 
этого же недостаточно. 
Да и с закрытием Napster 
и Audiogalaxy вас практи- 
чески нигде в Сети найти 


невозможно! 

- Хм. Странно, учитывая, 
что мы к выкладыванию 
нашей музыки в Интер- 
нет относимся соверше- 


но спокойно. Нас не 
очень сильно беспокоит 
то, что кто-то просто за- 
хотел послушать нас, не 
платя при этом ни цента. 
Да и было бы абсолют- 
ным бредом запрещать 
людям делать это. Мы са- 
ми тоже интересуемся 
музыкой из Нета. Там, 
кстати, можно найти не 
существующие на реаль- 
ной музыкальной сцене 
коллективы, но полно- 
стью оправдав- 
шие себя в Сети 
проекты. Так что 
мы не считаем 
нужным волно- 
ваться, что у нас 
что-то украдут. 
Наш музыкаль- 
ный стиль — 
только наш и 
больше ничей. 
Все попытки его 
скопировать не 
удадутся, пото- 
му что у всех 
есть свой лич- 
ный взгляд на 
вещи. Перебить 
вкус и пристрас- 
тия вряд ли воз- 
MOXHO. 

- У вас и элек- 
тронные момен- 
ты в песнях нас- 
то встречают- 
ся. 


- Да, Дастин 
очень увлёкся 
электроникой. 


Так что для нас 
компьютер — да- 
леко не послед- 
няя вещь. Если 
не первая. Тех- 
нический век за- 
ставил музыкан- 
тов больше об- 
щаться с маши- 
нами и умными 
механизмами. 


Devics оказались очень 
симпатичными людьми и 
смогли  вразумительно 
ответить на восторги и 
возмущения по поводу 
копирования их музыки 
в Интернет. Хм, это силь- 
но порадовало. Главное — 
чтобы канал был хоро- 
ший. А остальное не так 
уж важно, учитывая что 
птицы — персоны непро- 
стые и не будут долго ле- 
жать на палубе, подстав- 
ляя живот в перьях на- 
стоящему морскому 
солнцу. 


Юля ПРОХОРОВА 
Фото: Роман Унгуряну 


DISKm@n 


19—26 декабря 2002 


обзор 


«спаси девочку элли» 


#48(55)2002 


Мы в [Город Изумрудный идем дорогой трудной... 


Волшебник страны Оз 


Наверное, многие из вас в детстве читали сказку «Волшебник Изумруд- 
ного Города», и знают о том приключении, которое пришлось пережить 
маленькой девочке Элли и ее верному песику Тотошке. На всякий случай 
напомню завязку истории: однажды Элли вместе со своей собачкой по- 
пала в страшную бурю, которая перенесла их в прекрасный сказочный 
мир, где волшебство было обычным делом, и все живые существа гово- 


рили на одном языке. 


Наша справка: Разработчик: Dataworks 
(www.dataworks.com.au). Издатель: 
Dataworks (www.dataworks.com.au). Лицен- 
зия: МедиаХауз. Жанр игры: For Kids. Да- 
та выхода: 24-10-2002. Требования: 
Р2-200, 32MB RAM, 8MB 3D Card. Рей- 
mune: 6,5 


В начальном игровом ролике кратко по- 
вествуется о главных событиях, произо- 
шедших с Элли в сказочной стране: пу- 
тешествие в Изумрудный Город, во вре- 
мя которого она повстречала трех су- 


ни (095) 745-01- 14, ty 
Москве - бесплатно!!! Поддержка зарегистрированных 
телефону: (095) 777-38-52, е- -mail: suppgtt 
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ществ, ставших для нее настоящими 
друзьями. Когда они уже подходили 
к стенам города, Элли похитила летучая 
обезьяна, служащая злой ведьме Бас- 
тинде. Здесь, собственно говоря, и начи- 
нается игра. Игроку необходимо спасти 
Элли, заточенную в замке Бастинды. 
Но вот незадача, ворота, ведущие в за- 
мок, заперты, и, чтобы открыть их, по- 
надобится специальный медальон, со- 
стоящий из девяти камней. 

В игре —9 мини-игр, за победу в которых 
вы и будете получать камни. Мини-игры 
тренируют такие способ- 
ности, как память, внима- 
тельность, сообразитель- 
ность, быстроту реакции 
и слух. Например, на ска- 
лах разбросаны различные 
предметы, которые пока- 
зываются игроку всего на 
несколько секунд, а потом 
скрываются в темноте. 
От ребенка требуется по- 
ложить нужный предмет 
в тачку—прекрасная тре- 
нировка памяти. Или уп- 
ражнение на вниматель- 
ность: на дереве висят яб- 


 даках-са@те!а2000.гц. 
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локи, под некоторые из которых маски- 
руются жучки-вредители. Ребенку необ- 
ходимо найти яблоко, отличающееся от 
остальных—это и будет жучок. Есть и за- 
дание на счет: игроку необходимо приго- 
товить коктейль, состоящий из трех ин- 
гредиентов. Например, требуется шесть 
порций яблочного, вдвое меньше груше- 
вого и столько же апельсинового. Наи- 
большую трудность, пожалуй, вызывает 
бонусное задание, в котором вам предла- 
гается прослушать мелодию, а затем по- 
вторить ее с помощью колокольчиков. 

Отдельно хочется рассказать об уров- 
нях сложности, коих всего три. Они до- 
вольно сильно влияют на сложность 
мини-игр: например, на легком уровне, 
в вышеописанной игре, где надо поло- 
жить в тачку требуемый предмет со ска- 
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лы, вопрос поста- 
вят примерно так: 
«дайте молоток», 
на сложном уров- 
не скажут «дайте 
что-то для забива- 
ния гвоздей». Та- 
ким образом, вы 
сможете выбрать 
уровень сложнос- 
ти, наиболее под- 
ходящий для ва- 
шего ребенка. 

В игре очень удоб- 
ная система помо- 
щи: стоит вам толь- 
ко нажать на порт- 
рет доброй волшеб- 
ницы Стеллы, расположенный в верхнем 
левом углу, как приятный голос объяс- 
HUT, что требуется от игрока в данном за- 
дании, и наглядно покажет, как его 
нужно выполнять. Кстати, все персона- 
жи в игре озвучены известными актера- 
ми театра и кино, и их голоса наверня- 
ка понравятся вашим детям. Мультяш- 
ная графика изобилует множеством 
красок и просто приятна на вид. Управ- 
ление в игре осуществляется с помо- 
щью одной мыши и не вызывает ника- 
кой сложности. 

Игра «Волшебник страны Оз» прекрас- 
но подойдет для развития вашего ребен- 
ка в интересной игровой форме, не про- 
пустите ее. 


Rock Dj 


ории России, СНГ и стран Балтии 
ат компании "Медиа-Сервис-2000“. 
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ШЩемящее чувство ностальгии 


Konami Collector’s Series: Castlevania & Contra 


Эмблемка с изображением слона в цилиндре хорошо знакома геймерам со 
стажем. Для тех, кто не знает: торговая марка «Денди»—суть игровые 
приставки класса NES и SNES. Для любителей вспомнить молодость 
и самозабвенную рубежку в «Марио» или «Черного плаща» на пару с луч- 
шим другом уже давно существуют эмуляторы всего приставочного доб- 
ра под PC, a объем файла-образа игры редко превышает мегабайт. Ho, 
несмотря на доступность сего игрового материала, такой крупный при- 
ставочный разработчик как Konami решил выпустить некоторый набор 
своих старых хитов в серии «Konami Collector’s Series». 


Наша справка: Разработчик: Konami 


1.С0т Konami 
(www.konami.com). Жанр игры: Arcade. 
Дата выхода: 15-12-2002. Требования: 
P2-450, 16МВ КАМ, 2MB Video. Рей- 
тинг: 4,0 


(www.konami.com). Издатель: 


На данный диск вошли три части 
«Castlevania»—co6cTBeHHO первая одно- 
именная часть, вторая часть по имени 
«Simon’s Quest» и третья часть с назва- 
нием «Dracula’s Curse», а также пара игр 
серии «Сошта», включая первую 


«Contra» и после- 
дующую за ней 
«Зирег С». 

И три 
«Castlevania» по- 
вествуют о борьбе 
со злым графом 
Дракулой, ре- 
шившим порабо- 
тить всю Европу, 
и представляют 
собой стандарт- 
ный платформер 
с главным героем, 
вооруженным 
волшебной пле- 
тью, с бесконеч- 
ными интерьера- 
ми замка Драку- 
лы, с лестницами, 
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подсвечниками и толпами вил, летучих 
мышей, скелетов и прочих порождений 
тьмы. Обе «Contra» же рассказывают 
о разборке между злыми чужими, пыта- 
ющимися захватить Землю; и бесстраш- 
ными парнями, противостоящими чу- 
жим. Причем в лучшем стиле подобных 
игрищ, чужих имеется миллион и ма- 
ленькая тележка, а «наших»— всего двое, 
и зовут их Билл «Бешеный Пес» и Лэнс 
«Скорпион». Это, прямо скажем, более 
динамичная платформенная аркада, на- 
полненная бесконечной стрельбой. 


Ожидать качественной картинки от 
этих игр не приходится. Смотрятся они 
точно так же, как на эмуляторах, то есть 
чуть хуже, чем на связке «приставка-те- 
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длежат компании "Медиа-Сепвис-2000". 


левизор». Прелесть, недоступная ори- 
гинальным приставочным релизам за- 
ключается лишь в возможности сохра- 
нения/загрузки игры, во всем осталь- 
ном—точная копия. 

В принципе иногда даже хочется поиг- 
рать в нечто подобное и вспомнить, как 
оттачивали виртуозность управления 
нарисованным спрайтиком, часами уп- 
ражняясь перед телевизором. Только 
вот подобные аркады, требующие, за- 
частую, мгновенного действия, тяжело 
управляются с клавиатуры. Для игры 
в это крайне рекомендуется че- 
тырех- или шестикнопочный 
геймпад, благо, что стоят они 
нынче совсем недорого. 
Общий объем игры немногим 
больше пяти мегабайт, а на дис- 
ке, кроме самих игр, записана 
триальная версия незамыслова- 
той, но уже современной игры 
«Dance Dance _ Revolution» 
и «Adobe Acrobat Reader» пятой 
версии для просмотра инструк- 
ций к играм. Инструкции сии 
написаны и сверстаны чрезвы- 
чайно подробно, красиво и доб- 
ротно. Качество сопроводи- 
тельной документации на высо- 
те, но игры, прямо скажем, 
от этого не стали новее, хотя 
тряхнуть стариной, признаюсь, было 
весьма приятно. 
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Сколько лет, сколько зим... 


МВА Цуе 2003 


Когда встречаешься со старым другом после долгой разлуки, зачас- 
тую не знаешь, чего от него ждать. За прошедшее с момента по- 
следнего рандеву время и он успел измениться, да и ваши взгляды за 
это время могли подвергнуться серьезной ревизии. И, как ни груст- 
но, нередко бывает так, что свидятся два человека, посидят, 
вспомнят то золотое время, когда и они были рысаками, да так 
и разойдутся ни с чем, каждый в свою сторону. Но, тем не менее, 
подобная встреча—всегда событие, а уж если к нему заранее гото- 
вишься—то и граничащее с праздником. 


Наша справка: Разра- 
ботчик: EA Sports 
(www.easports.com). H3- 
датель: Electronic Arts 
(www. eagames.ea.com). 
Жанр игры: Sports. Дата 
выхода: 13-11-2002. Тре- 
бования: P2-450, 128MB 
RAM, 16MB 3D Card. Peii- 
mune: 9,1 


Волей издателей из 
Electronic Arts все по- 
клонники баскетбола на 
РС в прошлом году были 
безжалостно лишены еже- 
годного пиршества духа 
в виде очередной версии 
NBA Live. Бесспорно, ры- 
нок диктует свои законы, 
и NBA Live 2002 увидела 
свет точно по графику, 
но... только для владель- 
цев приставок, которые 


По вопросам оптовых. п 


в то время активно рабо- 
тали локтями, отвоевы- 
вая клиентов любыми 
средствами. Сколько ж 


интересных проектов 
тогда канули в Лету для 
обладателей персона- 


лок... За какие подвиги 
такой сомнительной чес- 
ти был удостоен именно 
баскетбол—наверное, 
смогут сказать только 
маркетологи из EA. 
А нам с вами остается по- 
радоваться, что светлое 
приставочное царство 
так и не стало явью, 
и в этом году, пусть 
и с некоторым отстава- 
нием, практически все 
разработЧики присягают 
на верность РС, вспом- 
HMB, что не приставками 
едиными... 


родаж и сотрудничества обращаться по 
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территории 
на территории России, СНГ и стран 


Век космических 
скоростей 


И вот, спустя два года, 
любители баскетбола по- 
лучили счастливую воз- 
можность отправить 
в дальний архив поряд- 
ком потрепанный диск 
с МВА Live 2001 и ин- 
сталлировать новую игру. 
Сначала пройдемся по 
зримым и незримым от- 
личиям от предыдущей 
РС-версии. 

Суматошный баскетбол. 
Именно это определение 
приходит на ум после 
первого знакомства. По- 
сле NHL 2003, где скоро- 
сти были умышленно 
снижены в угоду реаль- 
ности, местный темп по- 
началу вызывает дрожь 


России, СНГ и стран Балтии принадлежат 
и принадлежат компании 


в пальцах, ответственных 
за нажимание кнопок. 
Перемещения игроков 
кажутся полностью хао- 
тичными, а атаки кин- 
жальными и непредска- 
зуемыми. В скобках заме- 
чу, что речь не идет о на- 
чальных уровнях слож- 
ности. И все это—лишь 
благодаря тому, что ис- 
кусственный интеллект 
наконец-то научился бе- 
жать в отрывы, тем са- 
мым взорвав размерен- 
ное течение матча. 

И действительно, в пози- 
ционном нападении Al He 
изобрел ничего карди- 
нально нового: ажурная 
вязь комбинаций по- 
прежнему встречается не 
часто, зато эффектных 
и эффективных индиви- 
дуальных действий: пре- 
достаточно. Впрочем, та- 
ковы реалии МВАЬ—теле- 
комментаторы и спортив- 
ные журналисты любят 
порассуждать 
о количестве схем 
в тренерских блок- 
нотах, а в. живой 
игре все решается 
индивидуальным 
мастерством звезд. 
Противоядия брос- 
ку с отклонением 
и физической мо- 
щи - по-прежнему 
не существует, а из-, 
любленная про- 
стейшая комбина- 
ция всех без ис- 
ключения команд 
в Лиге—это оста- 
вить звезду один 
Ha один с защит- 
ником, и пусть себе раз- 
бираются. 

Зонная защита в Лиге, 
по большому счету, прова- 
лилась-—уж что-то, а лю- 
бителей пошвырять в кор- 
зину издали в любой ко- 
манде хватит на целую пя- 
терку. Это игра ЦСКА-не- 
когда зависела от того, 
с какой ноги встанет Ку- 
делин, и лишь сейчас Ив- 
кович учит команду защи- 


щаться всерьез—то, чему 
в Америке игроков учат 
еще в университетах. 

Игра NBA Live 2003 пол- 
ностью подтверждает все 
тренерские постулаты Ли- 
ги, зонная защита приме- 
няется крайне редко, 
и лишь как попытка сбить 
соперника с толку. Зато 
быстрые отрывы, в кото- 
рые несется по полкоман- 
ды с неудержимым стрем- 
лением засадить в конце 
сверху—это просто фанта- 
стика. Причем несутся, 
не забывая об ускоре- 
нии—о прогулочном шаге 
в быстром отрыве можно 
забыть как о кошмарном 
сне. А какие изумитель- 
ные передачи выдают 
в этот самый отрыв игро- 
ки после подбора на сво- 
ем щите—квотербеки из 
американского футбола 
могут позавидовать. 

При этом нельзя не отме- 
тить, что в авантюры KOM- 
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пьютер пускается’ крайне 
редко, иесли вы успеваете 
отскочить защитниками, 
почти наверняка последу- 
ет. спокойное позицион- 
ное нападение, если так 
можно назвать разворачи- 
вающуюся у вашего коль- 
ца круговерть. Таким 06- 
разом, с добавлением бы- 
стрых отрывов, игра сде- 
лала еще один впечатляю- 
щий шаг в сторону при- 


ближения к реальности. 
Из менее заметных, но не 
менее значимых момен- 
тов отметим и явно воз- 
росшую реалистичность 
блок-шотов и отчасти пе- 
рехватов, а также непо- 
нятный перекос в подбо- 
рах в пользу зашищаю- 
щейся команды. Ясно де- 
ло, что защита собирает 
больше подборов, но что- 
бы за весь матч нападе- 
нию удавалось собирать 
пару-тройку подборов— 
это явное недоразумение. 
Уровень сложности по- 
прежнему весьма грамот- 
но варьируется, и если на 
минимальном уровне вам 
нужно постараться, что- 
бы не забить, то на мак- 
симальном теперь нужно 
не только самостоятель- 
но прыгать за каждым 
мячом, но лететь сломя 
голову в защиту, преры- 
вая быстрые набеги со- 
перников. 


Назад, в будущее 


А теперь о грустном. Сде- 
лав тот самый шаг впе- 
ред, в точном соответст- 
вии с памятной статьей 
вождя мирового пролета- 
риата, игра сделала два 
шага назад. Во-первых, 
разработчики явно пере- 
мудрили с процентом по- 
паданий, попытавшись 
учесть тот факт, что тре- 
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обзор 


хочковый без сопротив- 
ления в Лиге не забивают 
разве что центровые, 
да и то не все. Нет, прома- 
хи, бесспорно, случаются, 
но процент попадания 
в этой ситуации близок 
к броску сверху. Отсюда 
и особо ценятся в МВА те 
игроки, что в состоянии 
выполнить подобный но- 
мер, еще и взлетев над за- 
ЩИТником. 

Не забыли разработчики 
и то, что если Шакил 
О’Нил получает мяч в ме- 
тре от кольца, то никакая 
сила на свете не убережет 
кольцо от экстремально- 
го испытания на проч- 
ность, а команду сопер- 
ника—от пропущенного 
мяча. И таких любителей 
победно повисеть на 
кольце в МВА не меньше, 
чем снайперов. 

Вроде бы, все логично, 
все правильно, но в итоге 
приводит в колоссально- 
му взрыву результативно- 
сти и общему проценту 
попаданий с игры в райо- 
не 60-70%. За несоответ- 
ствие счета реалиям вир- 
туальному спорту доста- 
валось всегда, но МВА 
Live 2001 в этом плане 
был едва ли не идеален. 
В новой же версии, лишь 
уменьшив время до 7 ми- 
HYT на четверть, мне уда- 
валось держать счет 
в рамках приличий. 


Их нравы 


«Звезды» делают резуль- 
тат в любом командном 
виде спорта. Их носят на 
руках, на них молятся, 
от них зависит успех. 
И чем больше в команде 
«звездных» игроков, тем 
выше вероятность того, 
что если не пойдет игра 
у одного, то выпадающее 
знамя всегда найдется ко- 
му подхватить. Все это 


с блеском отражено 
в МВА Live 2003, хотя раз- 
работчики привычно пе- 
реусердствовали в отби- 
вании китайских покло- 
нов перед своей звездой 
с обложки. В прошлой 
РС-версии нас добивал 
Кевин Гарнетт, на этот 
раз феноменальную игру 
демонстрирует Джейсон 
Килд, который, не отли- 
чаясь великими снайпер- 
скими «способностями 
в реальной игре, на вир- 
туальной площадке про- 
сто творит чудеса, заби- 


вая из всех мыслимых по- 
ложений. Воистину гово- 
рю вам, бойтесь «Нью- 
Джерси» и Кидда. 
Впрочем, далеко не он 
один способен перевер- 
нуть течение матча. Возь- 
му на себя смелость ут- 
верждать, что разработчи- 
ки занялись искусствен- 
ным выравниванием сче- 
та в целях удержания ин- 
тереса к матчу. Выглядит 
это следующим образом: 
в один прекрасный мо- 
мент времени, когда ваше 
преимущество достигает 
очков 15-ти, ваши игроки 
в момент разучиваются 
попадать по кольцу, при- 
чем даже в тех ситуациях, 
за промахи в которых вы- 
гоняют из детских спор- 
тивных школ. Типа, рас- 
слабились ребятки. «Ко- 
медия ошибок» длится 
ровно столько, сколько 
необходимо компьютеру, 
чтобы свести разницу 
в счете к приемлемым ци- 
фрам, после чего ваши 
игроки, встряхнувшись, 
вспоминают путь к кель- 
цу противника. Справед- 
ливости ради, стоит отме- 
тить, что и у противника 
случаются подобные «про- 
валы», и в столь же подхо- 
дящие моменты. 

А какие шальные трехоч- 
ковые забиваются в кон- 
цовках матчей... Чуть ли 
не с середины поля, мет- 
ров с девяти, с отскоком 
от щита, причем сериями 
из двух-трех попаданий... 
Совет в этой ситуации 
один: если ваши игроки 
«задремали» на площад- 
Ke, переключитесь на 
броски издали—промахов 
не избежать, зато понизи- 
те общий процент попа- 
даний трехочковых перед 
концовкой матча, и все, 
что положено попасть 
снайперам, они попадут 
в решающие минуты. 


Люди как боги 


За геймплеем чуть не за- 
был о графике, а ведь она 
более чем достойна упо- 
минания. К высочайшему 
уровню моделей и осо- 
бенно реальным лицам 
игроков в серии МВА Шуе 
все любители баскетбола 
привыкли уже настолько, 
что уже это стало обыден- 
ным, и уже вроде как не 
замечаешь кропотливого 
труда аниматоров, прида- 
ющих каждому игроку 
Лиги его неповторимую 


внешность. При этом, 
впервые на моей памяти 
в серии, не забыты не 
только игроки основных 
составов клубов, но и рос- 
сыпь свободных агентов, 
покопавшись в которой 
можно отыскать почтен- 
ных Патрика Юинга 
и Хакима Оладжьювона, 
каждый из которых 
вполне способен помочь 
любому клубу лиги в ка- 
честве второго центрово- 
го, да и Грег Энтони не 
разучился ни перехваты- 
вать мячи в защите, 
ни забивать в нападении. 
Так что теперь у вирту- 
альных менеджеров клу- 
бов есть реальная воз- 
можность для варьирова- 
ния составом, потому 
как обмены остались по- 
прежнему вещью в себе, 
удобной разве что для 
мультиплеера. 

Масса новой анимации, 
лучи софитов, отражаю- 
щиеся в зеркальной по- 
верхности паркета, зрите- 
ли, размахивающие на- 
дувными палками и ме- 
шающие игроку сосредо- 
точиться перед штраф- 
ным броском, классные 
повторы эффектных мо- 
ментов, живо реагирую- 
щая на события скамейка 
запасных—все это вели- 
колепие меркнет перед 
одним единственным гра- 
фическим нововведени- 
ем—у команд появились 
тренеры. 

Да-да, сбылись молитвы 
игроков со всего света, 
жаждавших видеть перед 
скамейкой запасных не 
безликие спрайты, а жи- 
вых людей. И вот уже се- 
довласый Фил Джексон 
привычным свистом пы- 
тается достучаться до иг- 
роков на площадке, Пат 
Райли нервно ходит вдоль 
скамейки своего «Майа- 
ми», а Руди Томьянович 
пытается что-то втолко- 
вать игроку, выходящему 
на замену. Тренеры, мно- 
гие из которых, кстати, 
сами в прошлом играли 
в Лиге и доступны в мат- 
чах звезд прошлого, нако- 
нец-то стали полноправ- 
ными участниками бас- 
кетбольного пиршества. 
Кем был «Лос-Анджелес» 
до прихода Фила Джексо- 
на? Командой, раздирае- 
мой на части двумя звез- 
дами, более чем ревност- 


но относившимися к друг 
другу, каждая из которых 
хотела выиграть чемпи- 
онский титул в одиночку. 
Кем стали «Лейкерс» 
с Джексоном? Чемпиона- 
ми, которых сравнивают 
уже с легендарной коман- 
дой Мэджика Джонсона, 
Джеймса Уорти и Карима 
Абдул-Джабара. Послед- 
него, кстати, как ни гру- 
стно, так и нет в матчах 
звезд прошлого. Неужели 
так трудно уговорить? 

Говоря 0б анимации, 
нельзя не отметить 
и резко возросшее коли- 
чество красивых прохо- 
дов к кольцу. Если среди 
бросков сверху запом- 
нился разве что сумас- 
шедший «dunk» Коби 
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Брайанта, ког- 
да он успевает 
еще обнести 
мяч вокруг та- 
лии, то разно- 
образных про- 
ходов просто 
He перечесть. 
За что отдель- 
ное спасибо 
Джейсону Кид- 
ду—не иначе, 
как именно его 
действия 
в этом плане 
служили про- 
образом. 

Ну и оконча- 
тельно меня 
восхитила смена анимаци- 
онного антуража, произо- 
шедшая в плей-офф, когда 
дружеские подначки усту- 
пили место насупленным 
физиономиям центровых, 
напоминающих, скорее, 
боксеров-тяжеловесов пе- 
ред боем, нежели баскет- 
болистов. Когда же дело 
дошло до финальной се- 
рии, выплыл маленький 
забавный баг в представле- 
нии игроков стартовой пя- 
терки, эффектно выбегаю- 
щих поодиночке по тако- 
му случаю в лучах прожек- 
торов под гром аплодис- 
ментов. Игрок, уже выбе- 
жавший на площадку, ос- 
тается стоять в строю на 
заднем плане, и если на 
какого-нибудь защитника 
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Mega Хер! 


можно и не обратить вни- 
мания, то массивную фи- 
гуру Шака нельзя не заме- 
THTb. 


I love this game 


Что мы имеем в итоге... 
Великое множество новой 
анимации, отличный дви- 
жок (на той же самой ма- 
шине в NBA Live 2001 мне 
приходилось жертвовать 
зрителями и снижать каче- 
стве в ряде опций во избе- 
жание торможений), быс- 
трые прорывы, вносящие 
серьезные коррективы 
в тактику команд, ну и, KO- 
нечно же, тренеры. В ми- 
нусе—чересчур высокий 
процент попаданий с иг- 
ры, но ведь он одинаково 
высок для всех, каки се- 
рии из промахов, которые 
случаются не только у вас, 
HO и укомпьютера. А, воб- 
щем и целом-—великолеп- 
ная игра, в которой вы мо- 
жете поиграть и за обоих 
центровых нынешнего 
ЦСКА, если подпишите 
с ними контракт (оба, 
и Гэтлинг и Александер 
числятся, как и положено, 
в свободных агентах), и за 
Андрея Кириленко, завое- 
вавшего место в стартовой 
пятерке «Юты». Не упус- 
тите свой шанс. 


Merlion 
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Cameron Files: Pharaoh’s Curse. 


Второе приключение детектива начинается! at a вживай- 
тесь в шкуру Кэмерона и... поехали! 


Наша справка: Разработ-' 


чик: Galilea (www.galilea. 
сот). Издатель: Dream 
Catcher Int. (www.dream- 
catchergames.com). Жанр 


игры: Adventure. Дата вы- 
хода: 06-11-2002. Требова- 
ния: Р-166, 16МВ RAM, 3D 
Сага. Рейтинг: 6,5. 


Отель 


Поговорим с портье. По- 
сле разговора поднимаем- 
ся наверх, подходим к 
двери 17-го номера, от- 
крываем дверь с помо- 
щью ключа из инвентаря 
и входим. На тумбочке 
берем письмо от Мойры 
и ключ от музея. На сто- 
ле, что с другой стороны 
от кровати, берем план 
города и музея. Обратим 
внимание на кровать и 
увидим чемодан. Откры- 
ваем его и берем оттуда 
фонарик и отмычки. 
Спускаемся вниз, стано- 
‘вимся спиной к входу и 
проходим к столику в 
холле справа. Читаем га- 
зету, что лежит на столи- 
ке. Проходим в боковой 
коридор на первом этаже 
и дальше в бар. Справа 
на столике опять читаем 
газету. Возвращаемся в 
центральный холл. Пор- 
тье куда-то исчез, так что 
самое время пошуровать 
за стойкой. Посмотрим 
книгу постояльцев и уви- 
дим, что Мойра живет в 
18-ом номере. Выходим 
на улицу - там нас уже 
ждет такси. 


Музей 


Подходим к двери и от- 
крываем ее оставленным 
ключом. Идем по коридо- 
ру налево и заходим в по- 
следнюю дверь справа, а 
затем в следующую дверь. 
Спускаемся вниз и вни- 
мательно смотрим на 
стеллаж, с которого берем 
кусачки. Справа от стел- 
лажа есть ящик. Откроем 
его с помощью кусачек и 
возьмем фомку. 


Поднимаемся обратно и 
выходим в коридор. С 
другой стороны музейно- 
го зала есть еще один та- 
кой же коридор. Находим 
дверь, в которую можно 
войти. Если она заперта, 
применим отмычки и по- 
падаем в кабинет кура- 
тора. В первую очередь 
осмотрим письменный 
стол. Видим шкуру и ма- 
гические принадлежнос- 
ти. Посмотрим на сундук 
на столе и запомним фор- 
му ключа. Проходим в со- 
седнюю комнату. Не от- 
крывается? А как же от- 
мычки? 

Мы вофисе Мойры. Про- 
ходим к картотеке. Ищем 
карточки на букву М и бе- 
рем карточку с надписью 
«Maat». Подходим к столу 
и берем со стола карточку 
с надписью «15. Осмо- 
трим папку. Слева на тум- 
бочке - сумочка. Осмот- 
рим и ее. Да это сумочка 
Мойры! Замечаем клю- 
чик - за ним нам предсто- 
ит вернуться позже. 
Выходим в коридор и по- 
ворачиваем направо. Рас- 
сматриваем стеклянную 
витрину. Вскрываем ее 
отмычками и берем ключ 
в форме креста. Возвра- 
щаемся в офис куратора, 
применяем «ключ-крест» 
на ящик и берем из него 
ключ с камешком. Под- 
нимаемся на второй этаж, 
находим дверь, которая 
откроется ключом с ка- 
мешком, и заходим в ком- 
нату. В этой комнате нет 
ничего, кроме пустого 
сундука и пустых ниш. 
Спускаемся вниз и встре- 


чаем куратора. Смотрите 


ролик. 
Подвал 


Ну и коварство! Мы за- 
перты в темном подвале - 
это плохо. Но у нас есть 
фонарик - и это хорошо! 
Включаем фонарь и слева 
от входа видим выключа- 
тель. Осматриваем его. 
Ага! Вырван кусок прово- 
да. Отправляемся на по- 


иски недостающего кус- 
ка. Находим его в конце 
комнаты слева. Вставля- 
ем его на место и включа- 
ем свет. Осматриваем сар- 


кофаг. 

ВНИМАНИЕ - БЫСТ- 
РОЕ ДЕЙСТВИЕ! СО- 
ХРАНЯЕМСЯ! 


Как только мы осмотрим 
этикетку, на ящике слева 
появится шкала времени. 
Красная полоска неумо- 
лимо отсчитывает остав- 
шееся нам время. Первый 
порыв - бежать к сарко- 
фагу и прятаться в нем. 
Это неверно. Вместо это- 
го спрячемся за статуей 
слева от ящика и посмот- 
рим ролик о том, 

как какой-то тол- 
стяк с куратором на 
пару недоумевают по 
поводу нашего отсут- 
ствия. 


Отель 


Проходим за стойку пор- 
Tbe, смотрим на ящик с 
ключами и берем ключ от 
18-го номера. Заходим в 
номер Мойры. Из тум- 
бочки берем записку от 
куратора, из шкафа заби- 
раем дневник боевой по- 
други. Получаем для нее 
письмо и возвращаемся-в 
музей. Кстати, сделать 
это можно с помошью 
буклета из инвентаря, 
кликнув на фото музея. 
Проходим в офис Мойры, 
забираем ключик из су- 
мочки и применяем его 
на дневник: Возвращаем- 
ся в отель. 

Проходим в бар, и беседу- 
ем с толстяком, который 
нас чуть не застрелил. 
Поднимаемся на 2 этаж. 
Какие странные звуки! 
Идем к своему номеру и 
видим... Да, у нас побыва- 
ли незваные гости! Захо- 
дим в комнату. Берем стул 
и ставим его под слуховое 
окно около двери. Под- 
нимаемся на стул и изуча- 
ем слуховое окно... 
После подслушивания 
разговора, возвращаем- 


ся в музей. 
Музей 


Проходим в комнату на 


втором этаже. Подходим 


к столу и собираем с него 
кривую бутылку, перо, 
пестик и синий горшочек. 
В оставшуюся чашу нали- 
ваем жидкость из кривой 
бутылки. Кладем в чашу 
перо и разминаем все пес- 
тиком. Набираем полу- 
ченное вещество в синий 
горшочек, подходим к 
сундуку... Ба! Предметы 
из стола куратора уже тут! 
Подходим к двум нишам 
и забираем две статуэтки. 
Проходим в офис курато- 
ра, подходим к ящику, 
ставим статуэтки в углуб- 
ления и нажимаем на них. 
Открывается секретный 
ящичек. Из деталей в 
этом ящике собираем ве- 
сы. Наливаем в весы жид- 
кость из синего горшоч- 
ка. 

Открывается еще один 
потайной ящичек. Заби- 
раем оттуда свиток. и 
ключ, осматриваем стол и 
берем с него карандаш. 
Открываем ящик стола и 
берем оттуда блокнот. 
Применяем на нем ка- 
рандаш и читаем записи о 
путешествии: 

Проходим в подвал. От- 
крываем дверь с 


щью ключа 
из ящика и попадаем в до 
боли знакомое помеще- 
ние. 

Саркофаг заперт на цепь, 
но перед нашими кусач- 
ками она не устоит. От- 
крываем саркофаг и ви- 
дим тело. А что же в том 
ящике, из-за которого 
нас чуть не застрелили? 
Вскрываем его с помо- 
щью фомки и забираем 
письмо из немецкого ми- 
нистерства обороны. Воз- 
вращаемся в отель, где 
портье вручит нам письмо 
от Мойры с приглашени- 
ем на круиз. 


На пароходе 


Спускаемся на среднюю 
палубу. Проходим назад и 


заходим в бар. Со стола с 
фруктами берем рекламу 
круиза и немного ореш- 
ков (последние в инвен- 
таре не появятся, ведь Кэ- 
мерон голоден). Говорим 
с барменом, а затем с да- 
мой. Выходим наружу и 
спускаемся на нижнюю 
палубу. Поворачиваемся 
направо и проходим в 
кладовку, 
отмычками. 
Рассматриваем план па- 
рохода и список пассажи- 
ров. Из аптечки берем 
стетоскоп. Проходим к 
каютам. Наша каюта под 
номером 15. Ключом от- 
крываем дверь и входим. 
Проходим в туалет и смо- 
трим под раковину. Выхо- 
дим из каюты и проходим 
в конец коридора. Справа 
от 20-ой каюты осмотрим 
дверцу в стене и возьмем 
из ящика ручку. Приме- 
няем ее на люк в полу по- 
зади нас. Со стены берем 
лестницу и также приме- 
няем ее на люк. Теперь 
можно спускаться в тем- 
ный, хоть глаз выколи, 
трюм. 

Включаем фонарик. Бе- 
рем молоток, что лежит 
на бочке справа. Прохо- 
дим в следующее поме- 
щение и подходим к 
решетке. 


Смотрим 
сквозь нее-на ста- 
туэтку. 

Молотком бьем по замку 
дважды (но не трижды, 
иначе все окончится пла- 
чевно!) и поднимаемся 
наверх. Подходим к лест- 
нице на нижние палубы и 
наблюдаем сцену нападе- 
ния. Спускаемся вниз. 
Подходим к 18-ой каюте 
и прислушиваемся. 
Выходим на палубу. Про- 
ходим чуть вперед и спус- 
каемся по боковой лест- 
нице. Смотрим в окно. 
Проходим в бар. Обратим 
внимание на книжку на 
столике. Бармен спит, так 
что можно воспользо- 
ваться его беспечностью. 
Украдем пару ключей. 
Проходим к каюте номер 
2 на этой же палубе. С по- 
мощью ключа с красным 
брелком открываем дверь 


открыв дверь” 


и входим. Идем в дальний 
угол, открываем ящик на 
столе, нажимаем на кноп- 
ky и получаем шифровку. 
Затем, подходим к шкафу 
с зеркалом, открываем 
его и из пиджака достаем 
ключ. Смотрим в зеркало 
на буфете, а затем на бу- 
тылку. Дергаем за крепле- 
ние полки и получаем до- 
ступ к сейфу. Применяем 
на сейф стетоскоп. Смот- 
рим на колесико, крутим 
ручку и слушаем щелчки - 
как в кино! Колесико 
нужно крутить вправо- 
влево поочередно до 
щелчка. После набора 
нужной комбинации на- 
жать на ручку. В принци- 
пе уже после небольшого 
количества поворотов на- 
чинаются повторения, и 
улавливается последова- 
тельность ` (это для тех, 
кто сам захочет подо- 
брать). А для нетерпели- 
вых код такой: вправо до 
20, влево до 10, вправо до 
50, влево до 20. Из or- 


‚ крывшегося сейфа берем 


ящичек, письмо Рибент- 
роппа и пистолет. Спус- 
каемся вниз и открываем 
дверь каюты номер 20 
ключом с красным брел- 
KOM. 
Из ящика тумбочки бе- 
рем книгу. Изучаем ее 
внимательно - пригодит- 
ся! Проходим к шкафу с 
зеркалом и из шкатулки 
берем статуэтку. Выходим 
и направляемся в 18-ую 
каюту. Открываем дверь 
тем же ключом и входим. 
Подходим к чемодану, от- 
крываем его и смотрим 
на эмблему на крышке. 
Проходим в туалет и бе- 
рем мыло с раковины. 
Подходим к лежаще- 
му человеку и смот- 
рим Ha его руку. 
Применяем мыло на 
кольцо и забираем 
его. Возврашаемся 
к чемодану, при- 
меняем кольцо на эмбле- 
му и открываем второе 
дно. Забираем маску, на- 
пильник и записку из па- 
спорта. Поднимаемся на 
палубу и спускаемся по 
боковой лестнице с про- 
тивоположного от окна 
борта. 
Заходим в дверь. Смот- 
рим на ящик на стене. От- 
крываем его одним из 
ключей и крутим ручку. 
Открываем люк в трюм, 
спускаемся туда и откры- 
ваем одним из ключей 
ящик с изображением ор- 
ла. Напильником перепи- 
ливаем замок на решетке 
и проходим дальше. Смо- 
трим на саркофаг и от- 
крываем его. Идем в каю- 
ту номер 20 и берем запи- 
ску с полки над кроватью. 


ВНИМАНИЕ - БЫСТ- 
РОЕ ДЕЙСТВИЕ! СО- 
ХРАНЯЕМСЯ! 


Пытаемся выйти в дверь. 


#48(55)2002 


Ой! Hy u страшилище! Ну, 
зачем же сразу за шею!!! 
Жизнь утекает вместе с 
красной полосой време- 
ни. Можно, конечно, по- 
пытаться застрелить чу- 
довише... Но лучше сразу 
применить на нем стату- 
этку. 

Подходим к двери и полу- 
чаем записку. Выходим в 
коридор и идем в 20-ую 
каюту. За кроватью пря- 
чется пистолет. Возьмем 
его - с ним как-то надеж- 
нее. Выходим на палубу. 


На берегу 


Итак, судно причалило к 
какому-то островку. 

Для начала спустимся в 
трюм - саркофаг куда-то 
исчез! Возьмем веревку, 
что лежит справа от ящи- 
ка. Под трапом возьмем 
металлический стержень. 
Выходим из трюма и по- 
кидаем корабль. 

Слышим выстрел, наблю- 
даем свечение на горе. 
Через остров проходим к 
паруснику - это средство 
передвижения от остров- 
ка к берегу. С помощью 
пары мышиных щелчков 
по носу суденышка мож- 
но добраться туда, либо 
обратно. Плывем к бере- 
гу. Сходим с парома и на- 
правляемся к одноэтаж- 
ному строению справа. 
Заходим в дверь, далее 
вперед. Нас опять запер- 
ли! 

Проходим еще вперед и 
поворачиваемся. За боч- 
ками внизу находим ме- 
таллический прут. Захо- 
дим до середины в пер- 
вый проход между стелла- 
жами. Оборачиваемся че- 
рез левое плечо и смот- 
рим на ящичек. Достаем 
из него альпинистские 
костыли. Проходим к ве- 
дру под окном, из которо- 
го льется свет, и достаем 
из него осколок зеркала. 
Подходим к другой двери. 
В косяке справа внизу 
есть выбоина. Обратите 
на нее внимание. Ничего 
не видно. Вставляем туда 
осколок зеркала. Теперь 
посмотрим на щель под 
дверью. Из портмоне с 


документами достаем 
рекламку круиза по Нилу, 
вставляем ее под дверь и 
задвигаем подальше. Ос- 
матриваем замок и встав- 
ляем прут в замочную 
скважину. Слышим, как 
ключ упал на пол. Вытя- 
гиваем бумагу из-под две- 
ри, забираем ключ и бу- 
магу. Применяем ключ на 
дверь и входим в офис. 
Проходим к болышому 
столу и смотрим на карту, 
висящую над ним: Про- 
ходим налево, к картоте- 
ке, и смотрим на книж- 
ную полку справа. Про- 
листываем книгу. Прохо- 
дим к другой двери. Слева 
на полке лежат фотогра- 
фии. Рассмотрим. их. 
Справа на столике с чаш- 
ками осматриваем окур- 
ки. Выходим наружу и 
идем прямо, а затем нале- 
во, в горы. На развилке 
поворачиваем направо и 
поднимаемся ‘по лестни- 
це. Дальше пути нет. 
Оборачиваемся на 180 и 
применяем веревку на 
скале. Снова оборачива- 
емся и смотрим на скалу. 
Обратим внимание на 
участок скалы, на кото- 
рый применяем альпи- 
нистский костыль, а на 
костыль - молоток. Обо- 
рачиваемся, берем конец 
веревки, применяем его 
на костыль, а затем, чуть 
поднявшись, на ступень- 
ку лестницы. Проходим 
дальше и смотрим в теле- 
скоп. И куда эта тварь по- 
тащила Мойру? 


ВНИМАНИЕ - БЫСТ- 
РОЕ ДЕЙСТВИЕ! СО- 
ХРАНЯЕМСЯ! 


Скорее на корабль. Черт, 
эта тварь уже здесь! И 
опять шкала времени... 
Быстрее бежим налево! 
Фу, вроде отсиделись. Те- 
перь скорее на корабль! 

По пути заглянем в здань- 
ице, из которого мы вы- 
бирались. Какая встреча - 
сумасшедший толстяк 
здесь! Он собирает инст- 
рументы. Возвращаемся 
на корабль и заходим в 
каюту номер 20. Смотрим 


-на тумбочку у кровати. 


Берем из-за кадки ключ с 
биркой. Смотрим шею 
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Полное прохождение 


лежащего на кровати. 
Снимаем с шеи малень- 
кий ключик и смотрим на 
руку. Берем цветной аму- 
лет. Подходим к чемода- 
ну. Маленьким ключиком 
открываем чемодан, а 
ключом с биркой - отде- 
ления чемодана. Забира- 
ем статуэтку и проходим в 
туалет. Окунаем цветной 


амулет в чашу, стоящую 
на раковине. Забираем 


амулет и выходим с ко- 
рабля. На островке идем 
не прямо к паруснику, а 
налево, пока не увидим 


могилку с камнем. В ниж- 
нее отверстие камня 
вставляем цветной аму- 
лет, забираем появивше- 
гося синего жука и цвет- 
ной амулет. На лодке 
плывем на берег, 

Сразу после выхода из 
лодки, идем налево и ка- 
рабкаемся по горной тро- 
пе до второй могилы. К 
нижнему отверстию при- 
кладываем цветной аму- 
лет и забираем красного 
жука и цветной амулет 
назад. Спускаемся с горы 
и идем в одноэтажное 
здание. Заходим и обора- 
чиваемся к двери. На по- 
лу у двери подбираем ма- 
ленький ключик. Этим 
ключиком открываем ко- 
робку, лежа- 
щую в инвен- 
таре. Выхо- 
дим и идем к 
паруснику. 
На парусни- 
ке, рядом с 
бочкой, на- 
ходим шкив. 
Комбиниру- 
ем металли- 
ческий стер- 
жень и шкив 
в инвентаре. 
Поднимаем- 
ся в гору и, 
мимо теле- 
скопа, идем к 
тросу. При- 
меняем шкив 


с металлическим прутом 
на трос. По-е-ха-ли!!! 

Спускаемся вниз. Подни- 
маем выпавший цветной 


амулет. 
ВНИМАНИЕ - БЫСТ- 
РОЕ ДЕЙСТВИЕ! СО- 
ХРАНЯЕМСЯ! 


Быстро идем к лагерю ар- 
хеологов и заходим в 
среднюю палатку. В пред- 
баннике смотрим на 
ящик слева. Открываем 
его и пьем воду. Если это- 
го не сделать вовремя, то 
появляется шкала време- 
ни и можно умереть от 


жажды. 
Берем из ящика зажигал- 
ку и бензин и заходим 
внутрь палатки. Со стола 
берем карту и возвраща- 
емся назад к месту спуска. 
Чуть не доходя до него, 
поворачиваем налево, где 
находим еще одну моги- 
лу. В нижнее отверстие 
вставляем цветной аму- 
лет, а из верхнего забира- 
ем зеленого жука и цвет- 
ной амулет. Возвращаем- 
ся к палаткам и спускаем- 


ся к раскопкам. Прохо- 


дим к входу в штрек. Обо- 
рачиваемся и забираем 
лестницу. Смотрим на ле- 
вую сторону решетки и 
точным выстрелом сбива- 
ем замок - путь свободен. 
Проходим внутрь до пер- 
вой площадки. Здесь тем- 
но, так что фонарик при- 
годился бы. К сожале- 
нию, сели батарейки... 

Смотрим на ящик справа. 
Ба! Керосиновая лампа. 
Тоже неплохо... Заправля- 
ем ее из канистры и под- 
жигаем с помощью зажи- 
галки. Проходим дальше 
внутрь до зала с изобра- 
жениями богов на стенах. 
Читаем книгу с крестом и 
находим картинку, где 
сверху нарисован цвет- 
ной амулет, а снизу - три 
жука, сливающиеся в од- 
ного. В середине компо- 
зиции нарисована фигур- 


прохождение 


ка божества. Находим на 
стене изображение такой 
же фигурки. В отверстие 
под ней вставляем пооче- 
редно цветной амулет, си- 
него, красного, и зелено- 
го жуков. Проходим в от- 
крывшуюся дверь. Черт, 
опять замуровали! 


В гробнице 


Проходим к дальней две- 
ри. Под изображением 
божества берем крест- 
КЛЮЧ 


ВНИМАНИЕ! Далее 


очень важна последова- 
тельность обхода дверей. 
СОХРАНЯЕМСЯ! 
Возвращаемся к входу и 
подходим к правой ближ- 
ней двери. Применяем 
ключ на ячейку под изоб- 
ражением божества. Захо- 
дим в открывшуюся дверь 
и осматриваем статую. 
Забираем у нее из руки 
HOBbIM ключ и Выходим. 
Далее описанные дейст- 
вия повторяются для ле- 
вой ближней двери, пра- 
вой дальней двери и ле- 
вой дальней двери. По- 
следний ключ применяем 
на центральной двери и 
забираем его обратно. 
После того как централь- 
ная дверь открылась, а 
боковые закрылись, со- 
бираем с боковых дверей 
вставленные ключи. Про- 
ходим в следующее поме- 
щение, к гробу. Смотрим 
на него и видим 7 клавиш. 
Здесь важен порядок на- 
жатия на эти клавиши. 
Порядок указан на свитке 
с иероглифами вверху и в 
книге с крестом, на стра- 
нике, где божество метает 
молнии. Специально для 
ленивых слева направо: 7- 
6-5-3-4-2-1. 

Проходим в подземелье. 


ВНИМАНИЕ - БЫСТ- 
POE ДЕЙСТВИЕ! СО- 
ХРАНЯЕМСЯ! 


Проходим по коридору в 


туман. Опять шкала вре- 
мени! Туман на поверку 
оказывается ядовитым га- 
зом! Скорее одеваем мас- 
ку. Н-да! Ничего не вид- 
но. И как тут ориентиро- 
ваться? 

Для неленивых - подсказ- 
ка находится на перга- 
менте с завитками и в 
книге с крестом, на стра- 
нице с цифрами. Для ле- 
нивых - навести указатель 
на 120 и кликнуть (повто- 
рить 6 раз), навести на 130 
и кликнуть (повторить 3 
раза), навести на 220 и 
кликнуть (по- 
вторить 5 
раз), навести 
на 270 и клик- 
нуть (повто- 
рить 2 раза). 
Вроде выбра- 
ЛИСЬ. 
Проходим 
вперед, в зал с 
ямой. Обхо- 
дим яму во- 
круг и захо- 
дим на пло- 
щадку. 
ВНИМА- 
НИЕ! Далее 
опять важна 
последова- 
тельность ис- 
пользования 
ключей. СО- 
ХРАНЯЕМ - 
СЯ! 

Смотрим на 
замочную 
скважину. 
Первым ис- 
пользуем ключ, который 
расположен в инвентаре 
вторым слева. Забираем 
его и спускаемся вниз по 
появившейся лестнице. 
На следующей площадке 
используем третий слева 
ключ. На третьей пло- 
щадке - четвертый слева 
ключ. Проходим вперед. 
ОЙ! А лестница-то убра- 
лась! 


ВНИМАНИЕ - БЫСТ- 
РОЕ ДЕЙСТВИЕ! СО- 
ХРАНЯЕМСЯ! 


Дальше не торопимся. 
Поворачиваемся к центру 
и видим, что чудище че- 
го-то там колдует. Наво- 
дим пистолет на поста- 
мент и сшибаем статуэт- 
ку. Опять появляется 
шкала времени. Пока чу- 
дище в замешательстве, 
применяем на скважине 
5-ый слева ключ и спус- 
каемся по ступенькам. 
Применяем на повержен- 
ное чудовище сначала ко- 
робку из инвентаря, а по- 
том статуэтку. Подходим 
к Мойре и отдаем ей 
цветной амулет. 
Наслаждаемся финаль- 
ным роликом, демонст- 
рирующим, как Кэмерон 
и Мойра отплывают на 
известном пароходе. На- 
верное, в следующей час- 
ти поженятся! 


Kravchuk 
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еа анонсирует 
бейсбольный 
симулятор 


Electronic Arts анонсиро- 
вала очередную инкарна- 
цию своего бейсбольного 
сериала MVP Baseball—nHa 
этот раз за «номером» 
2003, которая выйдет ле- 
том того же года Ha Xbox, 
PlayStation 2 и РС. Раз- 
работкой игры занима- 
ется студия ЕА Сапада, 
и в ней должен появить- 
ся совершенно новый 
способ управления пит- 
черами, учитывающий 
силу и точку удара, а так- 
же несколько других 
факторов. Помимо всего 
прочего в MVP Baseball 
2003 появится режим ка- 
рьеры, в котором можно 
будет осуществлять раз- 
личные драфты, нани- 
мать и увольнять игро- 
ков, а также отправлять 
их на лечение после 
травм. Игра разрабатыва- 
ется при активном учас- 
тии игроков Major League 
Baseball: Тории Хантера 
(Minnesota Twins), Трота 
Никсона (Boston Red Sox), 
Тодда Пратта (Philadelphia 
Phillies), Эрика Чавеза 
и Тима Хадсона (оба из 
Oakland Athletics). В крес- 
ло комментаторов сядут 
Дуэйн Кьюпер и Майк 
Крюков из команды San 
Francisco Giants. 


игры oT playboy 


Playboy Enterprises подпи- 
сала соглашение с компа- 
ниями Groove Games 
u ARUSH Entertainment, 
согласно которому две 
последние займутся раз- 
работкой игр под торго- 
вой маркой Playboy—sce 
они выйдут на несколь- 
ких платформах, включая 
РС, Xbox и PlayStation 2, 
в конце 2004 года. Пер- 
вая игра (пока без назва- 
ния) позволит игроку 
взять на себя роль Хью 
Хефнера, основателя им- 
перии Playboy, и окажется 
самым натуральным ин- 
терактивным экономиче- 
ским симулятором. На- 
сколько известно, игра 
получит рейтинг Mature, 
что радует уже сейчас— 
даже до того, как появи- 
лась первая информация. 


дата выхода 
driver 3 


Infogrames объявила дату 
выхода третьей части го- 
ночно-бандитского си- 
мулятора Driver. Вла- 
дельцы Xbox и PlayStation 
2 увидят эту игру в прода- 
же уже в ноябре 2003 го- 
да, а вот тем, кто привык 
играть на РС или 
GameCube, придется по- 
дождать до мая 2004 го- 
да. Driver 3 несколько 
поменяет свою ориента- 
цию—вместо бандита мы 
будем играть за полицей- 
ского под прикрытием 
по имени Таннер, одна- 
ко суть игры останется 
прежней—погони на вы- 
сокой скорости по pea- 


листично изображен- 
ным городам: Ницце 
и Майями. 


«немного истории » 


Тайная печать Тамплиеров 


Сокровища тамплиеров—одна из самых популярных исторических за- 
гадок, и неудивительно, что эта тема не раз служила объектом вся- 
ческих псевдоисторических и мистических спекуляций. Действи- 
тельно, в этой истории хватает странных совпадений. Именно эти 
сокровища, которые пожелал прибрать к рукам Филипп IV Kpacu- 
вый, стали подлинной причиной гибели могущественного рыцарского 
ордена. Формальным же поводом для его разгрома послужили обвине- 
ния в ереси и колдовстве, и для этого тоже нашлись основания—кое- 
какие ритуалы и символы, заимствованные тамплиерами на Восто- 
ке во время крестовых походов, действительно выглядели подозри- 
тельно с точки зрения ортодоксального христианства. 


Наша справка: Разработ- 


чик: Иапа4оо Edition 
(www.indexplus.fr). Изда- 
тель: Wanadoo Edition 
(www.indexplus.fr). Лицен- 
зия: НД/Медиа 2000 
(мил 2000.ги). Жанр 


игры: Adventure. Дата вы- 
хода: 10-04-2003 

Великий магистр ордена, 
Жак де Mons, был со- 
жжен на костре в 1314 го- 
ду и перед смертью про- 
клял род короля Филип- 
па. Филипп IV вскоре 
умер, так и не добравшись 
до сокровищ, а за ним 
в течение четырнадцати 
лет последовали в могилу 
трое его сыновей, причем 
ни один из них не оставил 
наследников мужского 
пола. В результате анг- 
лийский король Эдуард 
Ш, приходившийся вну- 
ком Филиппу Красивому, 
предъявил свои претен- 
зии на французский пре- 
стол, что и послужило 
поводом для Столетней 
войны—в общем, с точки 
зрения людей суеверных, 
проклятье исполнилось 
в полной мере, хотя, ра- 
зумеется, у всех этих со- 
бытий были вполне мате- 
риалистические причи- 
ны... Судьба же сокро- 
вищ тамплиеров так и ос- 
талась неизвестной. Не- 
которые полагают, что 
они были найдены еще 
в те времена или чуть 
позже, другие-что они 
хранятся в тайниках до 
сих пор, возможно, охра- 
няемые тайной оккульт- 
ной сектой потомков 
тамплиеров... 

Тем отраднее сознавать, 
что небольшая, но до- 
вольно опытная француз- 
ская компания Wanadoo 
Edition не пошла по деше- 
вому пути нагроможде- 
ния всяческой магии 
и мистики, а решила со- 
здать добротный, реалис- 
тичный исторический де- 
тектив на эту тему. Дейст- 
вие происходит в 1348 го- 
ду. Время для Франции 
прескверное—на троне 
бездарный Филипп УТ, 
два года назад проиграна 
битва при Креси, англи- 
чане хозяйничают на об- 
ширных — территориях, 
да плюс еще Черная 
Смерть, эпидемия чумы, 
накрывшая всю Европу, 
достигает своего пика во 
Французском королевст- 


ве (ее жертвами станут до 
трети французов...) В это 
время в Париж прибывает 
молодой дворянин по 
имени Матью (Matthew). 
Несмотря на дворянское 
происхождение, его де- 
нежные дела настолько 
плохи, что он решает из- 
брать малопо- 
чтенное ремес- 
ло вора. Есте- 
ственно, по не- 
опытности он 
быстро попада- 
ется и отправ- 
ляется в тюрь- 
му Там он 
встречает ста- 
рого тамплие- 
ра, который, 
как видно, 30 
лет скрывался 
от  инквизи- 
ции, HO теперь, 
наконец, по- 
пался ей в ла- 
пы. Умирая по- 
сле перенесен- 
ных пыток и не желая 
унести в могилу свою тай- 
ну, старик доверяет ее на- 
шему герою... (Тут сюжет, 
конечно, смахивает на 
«Графа Монте-Кристо».) 
В общем, дело 3a малым— 


бежать из хорошо охраня- 
емой тюрьмы и принять 
участие в охоте за сокро- 
вищами, имея таких кон- 
курентов и врагов, как 
инквизиция, королевские 
солдаты, банды головоре- 
зов и некая кровавая язы- 
ческая секта... 


Итак, поскольку враги 
многократно сильнее вас, 
и никакой магии или чу- 
десным образом открытых 
технологий в игре не будет, 
то основной стиль игрыы-— 
то, что называется словом 


stealth. Скрытность, He3a- 
метность, аккуратность. 
В отличие от ряда других 
stealth-urp, в Inquisition ва- 
ша задача—не подкрады- 
ваться к врагам, убивая их 
поодиночке, а прокрады- 
ваться мимо врагов, так, 
чтобы они вообще не узна- 
ли о вашем присутствии. 
Хотя, конечно, это не зна- 
чит, что вообще никого 
убивать не придется. 
На протяже- 
нии семи час- 
тей кампании 
вы сможете 
посетить 39 
зон (примерно 
половина их— 
внутри поме- 
щений, 
от дворцов до 
тюрем, поло- 
вина—на па- 
рижских ули- 
цах), и ситуа- 
ция в разных 
случаях может 
различаться 
весьма замет- 
но. Де-то ос- 
новным стилем будет 
adventure (исследования, 
поиск, разговоры с не- 
враждебными NPC), 
но где-то и action, даже 
с элементами  fight- 
ing’a—repo способен 
сражаться и голыми ру- 
ками, хотя лучше это 


у него получается с оружи- 
ем. Оружия не очень мно- 
го—это кинжалы (возмож- 
но, их можно будет ме- 
тать), шпага, топор (особо 
быстро им не помашешь, 
зато удобно высаживать 
двери) и арбалет. 

Врагов в игре бу- 
дет 16 видов, 
сгруппированных 
в несколько клас- 
сов—три вида ко- 
ролевских солдат, 
три вида гвардей- 
цев инквизиции 
и тп.; они разли- 
чаются не только 
визуально, 
но и по характе- 
ристикам. В ос- 
HOBHOM их AIT 
ориентирован Ha 
патрульную служ- 
бу, а не на актив- 
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ные боевые действия—но 
это не значит, что, если вы 
позволите им себя заме- 
тить, они не попытаются 
вас прикончить. Они спо- 
собны, например, засечь 
вас по звуку или выследить 
по кровавому следу, кото- 
рый остается, если вы 


_ пройдете по луже крови. 


При этом они не пытаются 
решить проблему в оди- 
ночку, а зовут на помощь 
своих. Но их можно и об- 
манывать классическим 
способом, с помощью от- 
влекающего шума в дру- 
гом месте. По словам раз- 
работчиков, очень боль- 
шую роль в Inquisition ur- 
рают скрипты, описываю- 
щие поведение каждого 
персонажа; будем надеять- 
ся, что эти скрипты доста- 
точно сложные, чтобы по- 
ведение было гибким. 
Графика игры сделана на 
модифицированном движ- 
ке Phoenix 3D or 4X, позво- 
ляющем ей идти уже Ha 3D 
картах первого поколения, 
хотя, конечно, насладить- 
ся всей полнотой возмож- 
ностей смогут лишь обла- 
датели современного же- 
леза. Высокое качество 
текстур и достаточно боль- 
шое количество полигонов 
дополняются такими эф- 
фектами, как огонь (вклю- 
чая свет факелов), дождь, 
туман, кровь, грязь или, 
к примеру, мухи, вьющие- 
ся над трупами. Игра про- 
ходится с видом от третье- 
го лица, и авторы разраба- 
тывали дизайн уровней 
с учетом этого обстоятель- 
ства—так, чтобы не возни- 
кало проблем с предмета- 
ми, некстати загоражива- 
ющими героя от игрока. 
По заверениям разработ- 
чиков, вы всегда сможете 
увидеть, куда прятаться 
или отступить. 

Это еще одна игра, где 
придется основательно 
выкручивать яркость мо- 
нитора, ибо действие про- 
исходит то на ночных ули- 
wax, то в погруженных 
в полумрак помещениях. 
Мрачную, гнетущую ат- 
мосферу охваченного чу- 
мой средневекового горо- 
да еще более подчеркива- 
ет соответствующее зву- 
ковое и музыкальное со- 
провождение. 

А вот многопользователь- 
ского режима в Inquisition 
не будет. Разработчики со- 
WIM, что идеология игры, 
построенной вокруг сю- 
жета и героя; и идеология 
сетевой мочиловки слиш- 
ком различаются, чтобы 
соединять их в рамках од- 
ного проекта. 
Поохотиться за сокрови- 
щами тамплиеров можно 
будет уже до конца ны- 
нешней зимы. 
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подарок от 
санта гоблина 


Компания с откровенно 
‚ ккношным названием 
Triglow Pictures собирает- 
ся устроить совершенно 
безумное развлечение 
для пользователей своей 
онлайновой ролевой иг- 
ры Pristone Tale 
на это Рождество. Crapa- 
ниями программистов 
и дизайнеров в ней по- 
явятся такие замечатель- 
ные персонажи, как Сан- 
та Гоблины, выглядящие 
и ведущие себя в полном 
соответствии со своим 
именем — страшилы 
с шапками Санты на го- 
лове и здоровенными 
мешками 3a плечами. 
Beak, желающий полу- 
чить рождественский по- 
дарок, должен будет ба- 
нально подстрелить одно- 
го из таких персонажей 
(всего их четыре разно- 
видности), а затем дейст- 
вовать по обстановке. 


гладиаторские бои 
в earth & beyond 


Westwood Studios Hamepe- 
вается встроить в свою 
многопользовательскую 
космическую игру Earth & 
Beyond командный режим 
«игрок-против-игрока» 
(РУР)—он будет постав- 
ляться «в комплекте» 
с ближайшим апдейтом, 
который выходит уже 
в этом месяце. Этот режим 
будет ‘похож на гладиатор- 
ские побоища, позволяя 
игрокам посоревноваться 
друг с другом в боевых 
и тактических навыках. 
Бои по 15 минут будут 
проходить на трех специ- 
ально созданных для это- 
го дела аренах, а прини- 
мать участие в них смогут 
до шести команд с чис- 
ленностью в шесть игро- 
ков. «Сообщество фана- 
тов Earth & Beyond требо- 
вало OT нас реализации 
PvP уже давно, —признал- 
ся Грэйг Алексанжер, ви- 
‘це-президент и исполни- 
тельный продюсер иг- 
ры.—Поэтому в будущем 
мы планируем подарить 
игрокам и другие разно- 
видности PvP». Апдейт 
вскорости появится на 
официальном сайте Earth 
& Beyond (www.earthand- 
`Беуоп4.еа.сопл), откуда его 
и можно будет скачать. 


обновление blade 


Представитель Aggressive 
Game Designs сделал не- 
большое заявление на 
официальном форуме он- 
лайновой игры Blade 
Mistress. Если верить его 
словам, разработчики 
почти устранили пробле- 
мы с возниканием силь- 
ного лага во время взры- 
вов, сделали процесс со- 
здания персонажа более 
информативным, снаб- 
дили игру подробным ру- 
ководством для начина- 
ющих, вставили пару но- 
вых орков, нового драко- 
на, а также добавили 
множество новых вещей 
из Царства Смерти. 


1914: Первая 
Мировая Война 


Вам интересна Первая 
Мировая Война? 1914 
предоставляет вам воз- 
можность стать офице- 
ром и сделать военную 
карьеру на европейском 
фронте. Все миссии 
в игре основаны на ре- 
альных событиях. Толь- 
ко здесь вы сможете 
проявить свой тактиче- 
ский и стратегический 
гений, погрузившись 
в реалистичную атмо- 
сферу тех времён. 
Во время сражений, ва- 
ши юниты будут накап- 
ливать опыт, и концу иг- 
ры превратятся в насто- 
ящую военную элиту, 
что вносит в стратегию 
элемент РПГ. 

На данный момент не 
существует игры про 
Первую Мировую, ко- 
торая была бы так при- 
ближена к действитель- 
ности. Вам представит- 
ся возможность ко- 
мандовать тем самым 
«Красным. Бароном», 
участвовать в первых ap- 
тиллерийских боях и са- 
мой первой танковой 
атаке в истории челове- 
чества. Игроку предо- 
ставляется свобода дей- 
ствий, так как победы 
в миссиях можно до- 
биться совершенно раз- 
ными способами. 


Особенности игры: 

* Хит в жанре походо- 
вых стратегий про 
Первую Мировую; 

* Более 60 юнитов4 госу- 
дарств (Германии, Фран- 
ции, Великобритании 
и США); 

* 2 компании—за Союз- 
ников и Германию — по 
15 миссий в каждой; 


* Правдоподобные 30. 


отряды, являющиеся 
копиями реальных об- 
разцов; 

* Реалистичный трех- 
мерный ландшафт; 

* Потрясающие спец- 
эффекты; 

* Огромное количество 
специальных возмож- 
ностей, включая по- 
чинку и перезарядку 
техники. и оружия, по- 
стройку баррикад и т.д.; 
* Многопользователь- 
ский режим до 4х игро- 
ков одновременно; 

* Возможность сделать 
карьеру офицера и по- 
лучить награды; 

* Отряды приобретают 
опыт в ходе кампаний. 


Системные 
требования: 

* Процессор: Pentium IT 
600 MHz; 

* Память: 128 Mb; 

* Budeo: 3D-Graphics 
Card with min. 32 Mb; 
* Звук; 

* CD-ROM; 

* HDD: 1,5 Gb. 


Библиотека школьника 


Электронная библиоте- 
ка, в состав которой во- 
шли произведения оте- 
чественной и зарубеж- 
ной художественной 
литературы, изучаемой 
по программе средней 
школы. На диске собра- 
ны полные тексты про- 
изведений, биографии 
и фотографии авторов. 
Программа позволяет 
мгновенно переходить 
к нужной части текста 
при помощи содержа- 
ния, снабженного ги- 
пертекстовыми ссылка- 
ми; создавать закладки; 
проводить поиск авто- 
ров, произведений илю- 
бых упоминаний в текс- 
те; работать параллельно 
с несколькими произве- 
дениями (одновременно 
может быть открыто до 
пяти текстов); копиро- 
вать информацию через 
буфер обмена; выводить 
текст на принтер. 
Любое интересующее 
вас произведение, будь 
то «Котлован» Андрея 
Платонова или «Дама 
с собачкой» Чехова, 
стихотворения Мари- 
ны Цветаевой или «Фа- 
уст» Гёте, найдется 
и прочитается без ка- 
ких-либо проблем. По- 
мимо произведений, ко- 
торые включены в обя- 
зательную школьную 
программу, в электрон- 
ной библиотеке можно 
отыскать такие тексты, 
как «Москва-Петуш- 
ки» Венедикта Ерофее- 
ва, «Компромисс» До- 
влатова и др. 


Особенности 
программы: 

* 902 произведения; 
* 127 авторов; 

* 82 фотографии; 

* 82 биографии. 


Системные 

требования: 

* Операционная система: 
Windows 95/Ме/2000; 

* Процессор: Репйит_133 
MHz; 

* Память: 32 Mb; 

* Видео: Разрешение эк- 


рана 800х600 с глубиной 
цвета 16 бит; 
* CD-ROM: 4x. 


Пресс-релиз к продукту 
не оставляет сомнений 
в его природе. Здесь так 
и написано: «Лучший 
сборник эротических 
игр для мужчин». He ry- 
сто, конечно, но боль- 
ше порадовать читателя 
нечем. Разве что «Осо- 
бенностями игры» 
и «Системными требо- 
ваниями»: 


Особенности игры: 

* Великолепная муль- 
тяшная графика; 

* Уникальная система 
бонусов; 

* 5 сооблазнительных 
красавиц. 


Системные 

требования: 

* Операционная система: 
Windows 95/98; 

* Процессор: Pentium 166 — 
MHz; 

* Память: 16 Mb; 

* Budeo: SVGA 2Mb; 

* Звук; 

* CD-ROM: 4x. 


Два клика 


Хм... Здесь мы вновь 
имеем дело с “Лучшим 
сборником эротических 
игр для мужчин». Инте- 
ресно, который из них 
все-таки ЛУЧШИЙ — 
первый, или второй? 
Пресс-релиз к продукту 
об этом умалчивает. 


Особенности игры: 

* Великолепная муль- 
тяшная графика; 

* Уникальная система 
бонусов; 

* 5 сооблазнительных 
красавиц. 


Системные 

требования: 

* Операционная система: 
Windows 95/98; 

* TIpoueccop: Pentium 166 
MHz; ; 

* Память: 16 Mb; 

* Budeo: SVGA 2Mb; 

* Звук; 

* CD-ROM: 4x. 


Вы He поверите, HO это 
вновь “Лучший сборник 
эротических игр для 
мужчин». Назовем его’ 
для разнообразия луч- 
ший-3 с новогодним ук- 
лоном. Один вопрос — 
на всех трех дисках игры 
одинаковые и только 
раскрашены по разному 
(что-то больно особен- 
ности и требования по- 
хожи) или все-таки раз- 
ные? История (в лице 
компании-производите- 
ля) об этом умалчивает. 


Особенности игры: 

* Великолепная муль- 
тяшная графика; 

* Уникальная система 
бонусов; 

* 5 сооблазнительных 
красавиц. 


Системные _ 
требования: 

* Операционная система: 
Windows 95/98; 

* Процессор: Pentium 166 
MHz; 

* Память: 16 Mb; 

* Budeo: SVGA 2Mb; 

* Звук; 

* CD-ROM: 4x. 


ЛУЧШИЕ ПРОЕКТЫ КОТТЕДЖЕЙ 


ie м: sat 


На диске представлено 
320 лучших проектов за- 
городных домов, разде- 
ленных по типу строи- 
тельных конструкций: 
кирпичные, пенобетон- 
ные, каркасные, дере- 
вянные. В каждом типе 
можно выбрать проект 
в четырех категориях: 
общая площадь до 100 
KB. м, OT 100 до 250 кв. м, 
от 250 до 400 кв. м, свы- 
ше 400 кв. м. 

Проекты разработаны 
в соответствии с дейст- 
вующими нормативны- 
ми документами. Рабо- 
чие чертежи включают 
в себя архитектурно- 
строительные и конст- 
руктивные решения, 
а также инженерный 
раздел: водоснабжение 
и канализация, отопле- 
ние (в часть проектов 
не входит), электрообо- 
рудование. 


Полная коллекция про- 
ектов опубликована 
в полноцветном журна- 
ле-каталоге «Коттедж 
Коллекция», выходя- 
щем четыре раза в год 
и отличающемся высо- 
ким уровнем полигра- 
фии. Все представлен- 
ные на страницах жур- 
нала перспективы до- 
мов, фасады и поэтаж- 
ные планы выполнены 
с использованием ком- 
пьютерной графики. 
Всего с 2001 года вы- 
шло 7 номеров катало- 
га, в каждом номере по- 
мещено по 100 проек- 
тов жилых домов. Мно- 
гие из них уже нашли 
своих хозяев и вопло- 
щены в жизнь. 

Все проекты, опубли- 
кованные в журнале 
«Коттедж Коллекция», 
вы сможете найти как 
на данном компакт- 
диске. 


Особенности 
программы: 

* Описание каждого до- 
ма включает тип фунда- 
мента, наружных стен, 
перекрытий, кровли, 
покрытия крыши, на- 
ружной отделки, цоко- 
ля; 

* Для каждого дома да- 
ны значения общей 
и жилой площади; 

* В графическом виде 
представлены трехмер- 
ная компьютерная пер- 
спектива дома, ком- 
пьютерные поэтажные 
планы и фасады. 


Системные 

требования: 
*Операционная си- 
cmema: Windows 
95/98/Ме/2000/ХР; 

* Процессор: Pentium 120 
MHz; 

* Память: 16 Mb; 

* Видео: Разрешение эк- 
рана 800x600 с глубиной 
цвета 16 бит; 

* CD-ROM: 4x. 


Глаз Дракона 


«Глаз Дракона»—это 
уникальная фэнтезий- 
ная игра, являющаяся 
представителем жанра 
воздушного Action- 
RPG. Согласно сюже- 
ту, в стародавние вре- 
мена люди и драконы 
жили в мире и дружбе, 
но однажды люди оби- 
дели драконов и те уле- 
тели навсегда. Только 
один, последний дра- 
кон оставил пророчест- 
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во, что однажды людям 
понадобится помощь, 
и тогда у них будет шанс 
искупить причиненное 
зло. В затерянном и за- 
брошенном храме хра- 
нится яйцо дракона. 
Именно за этого моло- 
дого дракончика и ве- 
дется игра. Ему придет- 
ся расти, развиваться, 
учиться магии и беспо- 
щадно уничтожать ор- 
ды монстров, захватив- 
ших земли, где некогда 
жили люди. 


Особенности игры: 

* Современный графи- 
ческий Direct3D-aBu- 
XKOK; 

* Роскошная графика 
в разрешении до 
1600x1200, с. потряса- 
ющими визуальными 
эффектами; 

* 12 огромнейших уров- 
ней на десятки квадрат- 
ных километров каж- 
дый, заполненных ог- 
ромным количеством 
объектов; 

* Множество спецэф- 
фектов: терраморфинг 
(изменение земной по- 
верхности в реальном 
времени—вулканы, 
кратеры от выстрелов 
и тп.), землетрясения, 
реалистичная смены 


времени суток и прочее; 
* Применение скелет- 
ной анимации, делаю- 
щей движения персона- 
жей необычайно плав- 
ными и похожими на 
реальные; 

* Объемный звук с заво- 
раживающими музы- 
кальными композиция- 
MH, 

* Более 40 видов отвра- 
тительных чудовищ; 

* Десять типов людей: 
лучники, рыцари, про- 
стые крестьяне и тд.; 

* Свыше 100 видов объ- 
ектов: Здания, деревья, 
валуны и т.п.; 

* Более 80 видов визу- 
альных спецэффектов; 
* Увлекательный фэн- 
тезийный мир. Теперь 
вы не маленький маг 
или глупый и большой 
варвар. Вы—дракон! 
Ваша мошь способна 
выжечь дотла целые 
леса и уничтожить ты- 
сячи врагов; 

* Возможность прока- 
чивать параметры свое- 
го дракона, делая его 
сильнее и обучая новым 
магическим способнос- 
тям. В игре имеются три 
разных дракона, у каж- 
дого—свой набор за- 
клинаний и свои при- 
родные данные; 


B 
Фирм;кнных магазинах 


es АСПРОДАЖА CD по СУПЕРЦЕН 


* Сложный групповой 
искусственный интел- 
лект. Люди, живущие 
в городах, которых не- 
обходимо защищать, 
сами по мере сил отби- 
вают атаки монстров, 
действуя согласованно, 
и собирают души вра- 
гов, накапливая маги- 
ческую энергию для 
развития городов. 


Минимальные 
системные 

требования: 

* Pentium IT; 

* 128 MB RAM; 

* Видеокарта на базе 
GeForce 2 (2MX); 

* Cucmema Windows 
95/98/ME/2000/XP. 


Рекомендуемые 
системные требования: 


* Процессор Pentium Ш” 


(PIV u AMD Athlon); 

* 256 MB RAM; 

* Видеокарта на базе 
GeForce 3 (4); 

* Cucmema Windows 
95/98/ME/2000/XP. 


Огненный шар 


Ещё одна вариация на 
тему вечного и всеми 
любимого «арканоида», 
но приготовьтесь, те- 
перь он в полном 3D. 


Только до Нового год“ 


Красивая 3D графика, 
специальные эффекты, 
затягивающий 
геймплей, уникальные 
бонусы, простое управ- 
ление не оставят никого 
равнодушным. 


Системные 

требования: 

* Операционная система: 
Windows 98/Me/2000/XP; 
* Процессор: Pentium IT 
300 MHz; 

* Память: 64 Mb; 

* Видео: Direct3D совмес- 
тимая видеокарта; 

* Звук. 


Морской бой 
ЕХТКЕМЕ 


Красивый и современ- 
ный ЗО-движок, ориги- 
нальный интерфейс 
и сильно расширенный 
набор правил дают но- 
вую жизнь старому доб- 
рому «Морскому бою». 

Вы можете выбирать 


произвольный размер 
доски, задать количест- 
во и правила располо- 
жения кораблей, коли- 
чество и очерёдность 
выстрелов в каждом 
залпе—а потом наблю- 
дать, как ваши и враже- 


‘ские корабли обмени- 


ваются залпами, горят 
и тонут в живом 3D... 

И самое главное—под- 
держивается режим се- 
тевой игры (через ГАМ 
или по протоколу 
ТСРЛР); вы сможете не 
только играть с ком- 
пьютером, но и сразить- 
ся по сети с приятелем. 


Системные 

требования: 

* Операционная система: 
Windows 98/Me/2000/XP; 
* Процессор: Pentium II 
350 MHz; 

* Память: 128 Mb; 

* Видео: З)-ускоритель; 

* Звук; 

* CD-ROM: 12x. 


‘colo3 


мой большой 
греческий сериал 


Замечательный способ за- 
работать еще немного де- 
нег на волне горячей люб- 
ви американцев к коме- 
дии «Моя большая грече- 
ская свадьба» (220 милли- 
онов сборов при 5-милли- 
онном бюджете) нашли ее 
создатели. 27 января 2003 
года на одном ‘из телеви- 
зионных каналов США 
стартует одноименный се- 
риал, в котором примет 
участие весь актерский 
состав фильма. Есть мне- 
ние, что сверхпопулярное 
CSI, ныне. обитающее на 
первых строчках телерей- 
тингов, окажется не у дел. 


шварценегер 
в комедии 


Попробовав (без особого 
кассового успеха) посни- 
маться в боевиках, неког- 
да принесших ему славу, 
Арнольд Шварценеггер 
решил снова обратиться 
к комедийному жанру, 
согласившись сыграть 
в фильме «Последний 


`шанс Джо». В нем Ар- 


нольд исполнит роль на- 
емного убийцы, послан- 
ного с ответственным за- 
данием на тропический 
остров—его целью зна- 
чится некий человек, 
впоследствии спасающий 
«хитману» жизнь и стано- 
вящийся ему другом. Что 
из всего этого выйдет-не 
знает никто. Хорошо, ес- 
ли получится что-то вроде 
«Близненов»—а то ведь 
дело может и «Джунио- 
ром» закончиться. 
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третий раунд 
тестирования 
starsphere 


Savage Entertainment Ltd 
объявила о том, что Ha- 
чался третий “раунд” те- 
стирования онлайновой 
космической игры 
StarSphere. На данный 
момент этот проект со- 
вершенно бесплатен, то 
есть любой может попро- 
бовать его “на зубок”, 
посетив официальный 


сайт www.starspehre.net, 
расплата близка 


Компания Apex Design с 
гордостью заявила, что 
PC и Ппих-версии игры 
Payback семимильными 
шагами движутся к за- 
вершению и явятся пред 
светлы очи страждущих 
потребителей в начале 
2003 года. Напомним, 
что Payback является, по 
утверждению разработ- 
чиков, нелинейной ас- 
Ноп-игрой в стиле Grand 
Theft Auto, которая, до- 
словно “побьет СТА по 
всем пунктам”. Более 
подробно об этой игре 
читайте в анонсе на этой 
неделе, пока лишь ска- 
жем, что речь идет о пер- 
вых версиях СТА, тех са- 
мых, что с видом сверху. | 


strike force 
‚договорился с jolt 
online gaming 


Создатели популярного 
мода для Unreal Tourna- 
‘ment, Strike Force, зару- 
чились благословением 
компании Jolt Online 
Gaming Ha переписыва- 
Hue Strike Force для 
движка Unreal Tourna- 
ment 2003. Компания Jolt 
на рынке с октября 1999 
года и в настоящий мо- 
мент является одной из 
крупнейших в Европе 
независимых онлайно- 
вых сетей, с более чем 
'600-ми игровыми серве- 
рами, так что есть все ос- 
нования полагать, что 
Strike Force обретет вто- 
рое дыхание, и лидерство 
Counter-Strike переста- 
нет быть столь безогово- 
рочным. 


не отставая 
отголливуда 


Вслед. за очередным ки- 
ношным продолжением 
вечного “Star ТгеК’а” 
подтянулись и разработ- 
чики компьютерных игр, 
в срочном порядке внося- 
щие дополнения в соот- 
ветствии с новыми вея- 
ниями. Компании Ас- 
tivision и Taldren одарили 
игровое сообщество 
Starleet Command ИТ бес- 
платным, скачиваемым 
дополнением, назван- 
ным “Nemesis”. 10-мега- 
байтный аддон вклю- 
чает в себя одиночную 
миссию, в которой вы 
можете порезвиться на 
Scimitar’e - устрашаю- 
шем боевом корабле са- 
‘moro Lord’a Shinzon’a, a 
также несколько, как ут- 
верждается, эксклюзив- 
ных концепт-артов бое- 
вых кораблей от дизай- 
неров фильма. 


Гондурас нас не беспокоит? 


Xm... Каждый, как известно, по своему с ума 
сходит. Вот и Гондурас решил бороться с пре- 
ступностью по-своему, по гондурасски, запре- 
тив напрочь все видеоигры, содержащие наси- 
лие. Среди запрещенных в стране шутеров - 
Doom, Duke Nukem, Perfect Dark, Quake, Resid 
ent Evil, Shadowman, Street Fighter, Turok... Tax 
что насилия в этой стране больше не будет. 
Как минимум на экранах компьютеров и игро- 
вых автоматов. Об этом, а так же о многом 
другом читайте в нашей рубрике “Кибер- 


спорт”. 


CPL Winter 
Event 2002 

Лига CPL опубликовала 
список карт, которые бу- 
дут на турнире по 
Counter-Strike в рамках 
Winter Event 2002 в Дал- 
ласе. И даже с указанием 
на какой стадии турнира 
какие карты будут при- 
меняться. CPL отказа- 
лась от использования 
классической карты 
de_prodigy на своих Typ- 
нирах. Объясняется это 
тем, что на данной карте 
слишком мало путей, по 
которым можно до- 
браться до bomb site’os. 
На турнире будет ис- 
пользоваться de_clanl_ 
т вместо de_prodigy. 


Two Round Qualifying 
Bracket: 

Train 

Inferno 


Opening Round of Double 
Elimination: 
Dust2 


Upper Bracket: 

Train 

Aztec (Upper Quarter- 
Finals) 
Nuke 
Finals) 
Inferno (Upper Finals) 


(Upper Semi- 


Lower Bracket: 

Train 

Aztec 

Nuke 

Mill 

Cbble (Lower Quarter- 
Finals) 


‚ Train (Lower Semi-Finals) 


Inferno (Lower Finals) 


Championship Finals: 
Dust2 


Также стало известно 
расписание турнира 
(время московское): 

19 декабря: 

18.00 - начало турнира 
06.00 - завершение игр 


20 декабря: 
18.00 - продолжение 
06.00 - завершение игр 


21 декабря: 

18.00 - начало турнира 
21.00 - выступление 
представителей Epic 
Games с демонстрацией 
Unreal 2 

23.00 - выступление 
представителей Ritual 
Entertainment с демонст- 
рацией Counter-Strike: 
Condition-Zero 

04.00 - финал Team 
Fortress Classic 


07.00 - завершение игр 
22 декабря: 

19.00 - финал Counter- 
Strike 5v5 

21.00 - финал UT2003K 
23.00 - церемония на- 
граждения 


Counter-Strike: 
Condition-Zero 
Компания Valve Software 
распространила пресс- 
релиз, в котором гово- 
рится, что работы над 
многострадальным 
Counter-Strike: Condition 
Zero теперь ведет Ritual 

Entertain-ment. 

Как стало известно, pa- 
боты над CS:CZ в 
Gearbox Software прекра- 
тились еще в июле (!) 
этого года. А с августа 
над ним уже колдовала 
Ritual Entertainment. Что 
они уже наработали, бу- 
дет продемонстрировано 
в конце этого месяца на 
CPL Pentium 4 Processor 
Winter Event 2002. 

Хотя после выхода такой 
халтуры, как Ge- 
arbox’osckuii James Bond 
007: NightFire, смена 
разработчика пойдет 
только на пользу игре. 
Уважаемый сайт Сате- 
Spy опубликовал новое 
превью _ Counter-strike: 
Condition Zero, после 
общения с новыми pa3- 
работчиками этой игры. 
Из него стало известно, 
что газовой гранаты и 
коктейля Молотова 
больше нет, что вместо 
них нам дадут радиоуп- 
равляемые бомбы, каме- 
ры и...гхм...паяльную 
лампу (не пугайтесь, она 
понадобиться только для 
вскрытия дверей). И 
много других интерес- 
ных и шокирующих по- 
дробностей. 

Так же из этого превью 
стало известно, что и CS 
1.6 несколько изменит 
свое лицо. 

Цирк, да и только. К то- 
му же, дата релиза опять 
перенесена. На этот раз 
на второй квартал 2003 
года. Интернет-магази- 
ны установили более 
точную дату - первое мая 
2003 года. Но это, как вы 
понимаете, неофициаль- 
ные данные. 


Counter-Strike 
Nations Сир Ш 
Россия опять в пролете. 
После проигрыша ко- 
манде Австрии со счетом 
14:34 у нашей сборной 
не - остается никаких 


шансов на выход из сво- 
ей группы. На этой неде- 
ле состоится последний 
матч с командой Эсто- 
нии. Будем надеяться, 
хоть его россияне выиг- 
рают. 


Yell0w подписывает KOH- 
тракт с KTF Magic Ns 


Похоже, исход игроков 
из команды Ideal Space 
приобретает массовый 
характер. После ухода 
З1ауег5 `ВохеК` и един- 
ственного протосса 
IntoTheRainbow ряды 
команды покидает один 
из лучших зергов мира 
[NC]..YellOw. 

Хонг Джин Хо планиру- 
ет подписать контракт с 
командой КТЕ Magic Ns. 
Сумма контракта состав- 
ляет около восьмидесяти 
трех тысяч долларов без 
учета призовых, выиг- 
ранных игроком на тур- 
нирах. 


“Orion Chocopie” 
SlayerS_‘BoxeR’ 


Похоже, что в ближай- 
шее время двукратный 
чемпион WCG Лим E 
Хван aka SlayerS_‘Bo- 
xeR* сменит свой леген- 


дарный ник для того, 
чтобы угодить своему 
новому щедрому спон- 
copy Tong Yang Confec- 


tionary. 
Новый никнейм выгля- 
дит как  forion]Jung 


Terran. [orion] в данном 
случае означает “Orion 
Chocopie” - самый изве- 
стный и успешный про- 
дукт Tong Yang Confec- 
tionary. У нас в России он 
тоже широко реклами- 
ровался какое-то время. 
Jung - это значок, KOTO- 
‚рый есть на каждой ко- 
робке “Orion Cho- 
copie”, означающий 
“сердечное чувство”. Ну 
а Терран - раса, которой 
Лим добился на профес- 


сиональном 
всего. 

Одна незадача: новый 
ник Лима опубликовали 
до того, как он успел за- 
регистрировать на игро- 
вых серверах, где он 
обычно тренируется. Так 
что теперь различные 
battle.net-cepBepa пере- 
полнены псевдо- 
[orion]JungTerran’amu с 
оригинальным и похо- 
жими никами. Tong Yang 
Confectionary сейчас Be- 
дет переговоры с вла- 
дельцами оригинального 
14, с целью мирно ула- 
дить данную проблему. 


поприще 


Гондурас против 
шутеров 
Конгресс этой южноа- 
мериканской — страны 
единогласно проголосо- 
вал за запрещение всех 
игрушек и видеоигр, со- 
держащих насилие. Сре- 
ди последних конкретно 
упомянуты Doom, Duke 


Nukem, Perfect Dark, 
Quake, Resident Evil, 
Shadow-man, Street 


Fighter и Turok, которые, 
в случае одобрения зако- 
на президентом, будут 
убраны с полок магази- 
нов в июне 2003 года. 

Таким вот образом, из- 
бранные народом гонду- 
расцы, решили бороться 
с непрекрашающимся 
ростом преступности в 


стране. Флаг им в руки, ` 


но вот только неужели 
они не понимают, что 
после введения закона в 
действие у этой самой 
преступности появится 
еще один источник до- 
хода? В истории уже бы- 
вали подобные запреты, 
например, Сухой Закон 
в США в двадцатых го- 
дах двадцатого же века. 
Алкогольная мафия тог- 
да весьма недурственно 
заработала. 


Над RiotSquad 
пошутили 

В городке Тулса штата 
Оклахома должна была 
пройти квалификация 
Ha CPL Winter Event 
2002. Ha этот турнир со- 
брался один из лучших 
кланов США, Riot- 
Squad, но каково xe бы- 
ло их удивление, когда 
они обнаружили, что ни 
одна из 27 оставшихся 
зарегистрированных ко- 
манд на турнире не по- 
явилась. RiotSquad были 
признаны победителем 
квалификации, но орга- 
низаторы отказались оп- 
лачивать им поездку на 
финальную часть CPL 
Winter, ссылаясь’ Ha то, 
что деньги, предназна- 
чавшиеся для оплаты пу- 
тевок, должны были по- 
лучиться из сборов за ре- 
гистрацию команд. 
RiotSquad ездили на этот 
турнир за деньги из соб- 
ственных карманов... 


Newfr 


20th century fox 
отказывается 

от “александра 

македонского” 


Кинокомпания 20th 
Century Fox отказалась 
финансировать съемки 
исторического эпика от 
База Люрмана - “Алек- 
сандр Македонский”, 
главную роль в котором 
сыграет Ди Каприо. 
Впрочем, Баз недолго ос- 
тавался без спонсоров - 
теперь все прибыли от 
мирового проката отой- 
дут DreamWorks, а в 
США ленту будет прока- 
тывать Universal Pic- 
tures. 


вин дизель 
в “супермене-5” 


Появились новые неве- 
роятные слухи о кастинге 
пятой части “Суперме- 
на”. Ранее среди фанатов 
было распространено за- 
блуждение, что Лекса 
Лютера (очень важного 
отрицательного персона- 
жа) сыграет Чарли Шин, 
но теперь режиссер кар- 
тины Бретт Ратнер (“Час 
Пик-2”) заявил, что эта 
роль, скорее всего, отой- 
дет Вину Дизелю. Вари- 
ант не более вменяемый, 
однако слово режиссера - 
закон. 


дамблдор живее 
всех живых 


По слухам, продюсеры 
третьей картины из сери- 
ала “Гарри Поттер” ре- 
шили не искать замену 
умершему недавно Ри- 
чарду Харрису, сыграв- 
шему в первых двух час- 
тях роль профессора 
Дабмлдора. Ранее пре- 
тендентами на это место 
значились Ян Маккелен 
и Кристофер Ли, но сей- 
час предпочтение отдает- 
ся компьютерной анима- 
ции. Оказывается, с лица 
Харриса в начале съемок 
первой картины был сде- 
лан трехмерный слепок 
(видимо, на всякий слу- 
чай), и теперь киношни- 
ки хотят “прилепить” его 
на место лица любого 
другого актера - к приме- 
ру, дублера Гарри Робин- 
сона. Что ж, довольно 
логичное решение - глав- 
ное, чтобы компьютер- 
ные аниматоры не под- 
качали. 


рыцари 
круглого стола 


Энтони Фукуа, который 
сняя полюбившийся 
критикам фильм “Трени- 
ровочный день” (веду- 
щий актер Дензел Ва- 
шингтон получил за него 
“Оскара”), получил зеле- 
ный свет на съемки исто- 
рического эпика “Ко- 
роль Артур”. Продюсе- 
ром этой затеи значится 
знаменитый Джерри 
Брукхаймер, а в числе ос- 
новных достоинств буду- 
шего блокбастера назы- 
ваются историческая до- 
стоверность. То есть ни- 
каких драконов, волшеб- 
ников, а сплошная поли- 
тика и закулисные ин- 


триги. 


#48(55)2002 


DISKm@n 


15 


19 — 26 декабря 2002 


«ужас, летящий на крыльях ночи» 


обзор 


фике, но и в звуке. 


Наша справка: Разработ- 
чик: Konami (www. Копа- 
mi.com). Издатель: Konami 
(мим.Копат!. com). Жанр 
игры: Action. Дата выхода: 
06-12-2002. Требования: 
P3-700, 64МВ RAM, 32MB 
3D Card. Рейтинг: 8,0. 


Спешу сообщить, что в 
отличие от первой части 
вторая создавалась для 
Р$2, что позволило ис- 
пользовать более совер- 
шенную графику, которая 
неплохо смотрится даже 
на мониторе компьютера. 
С выбором жанра разра- 
ботчики тоже попали точ- 
но в яблочко - атмосфера 
мрачного, покрытого ту- 
маном городка, в котором 
разворачиваются собы- 
тия, как нельзя лучше 
подходят для не самых 
красочных и детальных 
текстур. игровых приста- 
BOK. Те графические изъя- 
ны, которые всегда замет- 
ны при более высоком, 
чем на телевизионном эк- 
ране разрешении, B Silent 
НИ 2 почти не заметны, а 
бедные текстуры смот- 
рятся вполне уместно в 
той мрачной атмосфере, 
‘которую создали разра- 
ботчики из Konami. 
Письмо с того света 


Silent Hill 2 


Silent Hill 2 - продолжение весьма успешной консольной игры, вы- 
шедшей в прошлом году на Playstation. Если первую часть разра- 
ботчики из Konami не решились перенести на персональные ком- 
пьютеры, то о выходе второй было известно заранее, как и то, 
что игра представляет собой гремучую смесь экшена с элемента- 
ми приключения, фильма ужасов и триллера. Разработчики обеща- 
ли незабываемую атмосферу ужаса в стиле Альфреда Хичкока, с 
использованием всех самых последних достижений не только в гра- 


В игре вы берёте на себя 
роль Джеймса Сандер- 
ленда (James Sunderland), 
получившего письмо от 
жены, в котором его бла- 
говерная "Мэри просит 
Джеймса приехать в мес- 


течко Тихий Холм (Silent 
НШ) - курорт, где моло- 
дые люди провели луч- 
шие дни совместной жиз- 
ни. Вроде бы, ничего осо- 
бенного, ещё одна роман- 
тическая история, смуща- 
ет только то, что Мэри 
умерла три года назад! 
Неужели письмо шло так 
долго, затерявшись по до- 
роге к адресату? А может 
это привет с того света? 
Джеймс решает разо- 
браться, в чём тут дело, и 
отправляется в Тихий 
Холм на поиски ответа на 
свой вопрос. 

В тот момент, когда 
Джеймс переступит гра- 
ницу города, вы понимае- 
те, что в городке случи- 
лось нечто страшное. В 
городе стоит зловещая ти- 
шина, напоминающая за- 
тишье перед бурей, а в 
опустившемся на городок 
тумане разгуливают как 
минимум маньяки-убий- 
цы. Мало того, что види- 


мость сводится к нулю, 
так ещё вокруг раздаются 
шаги и слышится чьё-то 
тяжёлое дыхание чуть ли 
не за спиной. К. счастью, 
на вас пока никто не на- 
падёт, но нервы будут на 
пределе, так что при виде 
первого врага вы 
вздохнёте с ви- 
димым облегче- 
нием. 

Вскоре после 
прибытия BbI 
оказываетесь на 
кладбище, где 
туман ешё более 
сгущается, и вы 
уже едва сможете 
различить что- 
либо дальше, 
чем на расстоя- 
нии вытянутой 
руки. Встречаю- 
щиеся люди на- 
пуганы до полу- 
смерти и вряд ли 
могут вам по- 
мочь. Прямо посреди 
тротуара ‘возвышается 
могильная плита, а по 
проезжей части размаза- 
ны чьи-то останки. 
Внутри зданий тумана 
нет, но расслабиться вам 
всё равно не позволят. В 
пустынных — коридорах 
раздаются крики людей, 
за спиной слышны шаги 
невидимых врагов, где-то 
скрипит несмазанными 
петлями дверь или со зво- 
ном разлетается на куски 
оконное стекло. Вы бро- 
саетесь в направлении 
звука, но там пусто, а зву- 
ки возникают теперь уже 
в совсем другом месте. 
Очень скоро вы найдёте 
первый по-настоящему 
нужный предмет в окру- 
жающей вас. темноте - 
фонарь. Но не спешите 
радоваться, так как фона- 
рик скорее привлекает 
врагов, чем освещает 
путь. Зажгите фонарик 
в темной комнате, и на 


вас, словно 
ночные ба- 
бочки - мо- 
тыльки, устре- 
мятся зомби. 
Иногда лучше 
просто под- 
нять уровень 
яркости, во 
избежание не- 
нужной нер- 
вотрёпки с 
фонариком. 
Также вы получите ра- 
дио, которое поначалу 
может показаться беспо- 
лезным хламом. Очень 
скоро оно начнёт изда- 
вать звуки, заглушаемые 
помехами. Громкость 
звука повышается в мо- 
менты, когда где-то по- 
близости появляется враг. 
Иногда, вместо помощи, 
радио может испугать вас 
до полусмерти, и вы не- 
произвольно броситесь 
наутёк. Между тем, это 
только цветочки, а ягодки 
и тем более плоды ожида- 
ют вас впереди, так что 
будьте готовы. 


Интеллектуал 
с бензопилой в руках 


Кроме стрельбы и схваток 
с зомби в игре множество 
загадок, причём они и 
двигают сюжетную ли- 
нию. Без успешного ре- 
шения зага- 
док вы не 
сможете. за- 
вершить иг- 
ру, даже ес- 
ли перебьё- 
те. всю не- 
чисть в го- 
родке. Уро- 
вень слож- 
ности зага- 
док выби- 
рается в на- 
чале игры: 
В том слу- 
чае, если вы 
прирож - 
дённый 
убийца, но никогда рань- 
ше не играли в при- 
ключенческие игры, есть 
смысл умерить свои амби- 
ции и попробовать поиг- 
рать на более легком уров- 
не во избежание неприят- 
ных сюрпризов. 
Разнообразие загадок ра- 
дует. Одни загадки попро- 
ще: например, прикре- 
пить к статуям правиль- 
ные таблички или опо- 
знать предмет, который 
вы таскали в инвентаре на 
протяжении последних 
двух часов игры. Ноестьи 
весьма сложные, такие 
как поиски способа взло- 
ма старинных часов или 
радиовикторина. 
Вообще, использование 
серого вещества крайне 
приветствуется, ибо по- 
могает избежать некото- 
рых схваток с врагами, а 
значит и дополнительно- 
го кровопролития. 

Что касается боссов, то от 
обыкновенных зомби и 
убийц их отличает разве 
что повышенная живу- 
честь, но и они не блещут 
интеллектом и вполне 
могут застрять в каком- 
нибудь проходе. 


Управление 


Управление Джеймсом 
может вывести из себя 
любого, кто привык к 
стандартному управле- 
нию без использования 
джойстика. Мышь не ис- 
пользуется. вовсе, и это 
учитывая, что стрелять и 
сражаться вам придётся 
довольно часто. Сам про- 
цесс стрельбы, использо- 
вания бензопилы или 
палки с. гвоздями осуще- 
ствляется сразу несколь- 
кими кнопками. Мало то- 
го, что вам придётся уво- 
рачиваться от врагов, од- 
новременно надо умуд- 
риться зажать кнопку на- 
ведения на цель (обычно 
- Е) и затем стучать по 
кнопке, отвечающей за 
действие (обычно - “Про- 
бел”). Поначалу, пока 
враги слабы, вы будете 
выходит победителем из 


схваток, но когда на вас 
начнут нападать толпами, 
то вы будете с легкостью 
отдавать Богу душу. 

Меню в игре сделано не 


слишком удачно, хотя 
при желании можно наст- 
роить кнопки быстрого 
доступа к таким жизнен- 
но важным вещам, как 
оружие и пополнение 
здоровья. Правда, чтобы 
понять - умираете вы или 
ещё не всё так плохо, вам 
придётся периодически 
посещать меню и прове- 
рять ваши жизненные си- 
лы, что крайне неудобно, 
особенно в разгар ожес- 
точённой схватки. Делать 
это вам всё же придётся, 
так как Джеймс имеет 
обыкновение помирать 
без предупреждения и в 
самый неподходящий для 
этого момент. 


Графика 


Не шедевр, но при вы- 
бранном стиле игры смо- 
трится вполне сносно. 
Даже не самые привлека- 
тельные текстуры умело 
скрыты под толстым сло- 
ем тумана или тенями, 


8 “> 


которые отбрасывают ок- 
ружающие предметы. 

Герои и их мимика прора- 
ботаны детально и на са- 
мом высоком уровне, то 
же самое касается и “сим- 
патяг” зомби, обладаю- 
щих пластичностью и 


своеобразной манерой 
поведения. 
Видеоролики сделаны 


просто отменно и смот- 
рятся как отрывки из на- 
стоящего фильма ужасов. 
Как и во многих других 
играх, вышедших в по- 
следнее время, в Silent 
НШ 2 есть возможность 
просматривать видеоро- 
лики отдельно от игры, 
что очень удобно, если вы 
упустили какой-то нюанс 
или отлучились ненадол- 
го от экрана. 


Звуки ужаса 


Если графика и происхо- 
дящее на экране может и. 
не заставит 
вас закрыть 
от ужаса гла- 
3a, то жела-“ 
ние выклю- 
чить звук 
ПОЯВИТСЯ 
обязательно. 
Разработчи- 
ku Silent НШ 
2 приложи- 
ли все свои 
силы, чтобы 
звук в. игре 
был не 
только трёх- 
мерным, HO 
и заставлял 
игрока вздрагивать и по- 
крываться испариной. 
Между тем, разработчи- 
ки, отдавшие все силы на 
создание звукового фона 
в игре, при этом забыли о 
голосах главных героев. 
Голоса героев звучат как- 
то приглушённо и неесте- 
ственно, что несколько 
портит общее впечатле- 
ние от диалогов. 


Слабонервных 
просят удалиться 


Со всеми своими недо- 
статками Silent НШ 2 сме- 
ло можно отнести к укра- 
шению жанра ужасов, 
продолжающему тради- 
ции таких признанных 
хитов, как Resident Evil и 
Alone in the Dark. Если вы 
поклонник по-настояще- 
му страшных и жутких 
историй, то Silent НШ 2 
вам понравится и изрядно 
пощекочет ваши нервы. 
Малолетним детям, бере- 
менным женщинам и сла- 
бонервным играть не ре- 
комендуется. 
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реитинги 


Январь 2003 года. Даты выхода 


Дата Название игры Фирма И Г О Ы | 
07.01.2003 Impossible Creatures Microsoft Games стань нефтяным 
а королем 
14.01.2003 SimCity 4 Electronic Arts 
Компания «Медиа-Сервис 
15.01.2003 Master of Orion Ш Infogrames 2000» объявляет о начале 
тестирования игры «Неф- 
тяные короли» (Oil T " 
16.01.2003 Возмещение Ущерба Rage Software Bani Spoon porn oe 
ровые вышки, выбирая 
16.01.2003 Партнеры Monte Cristo территорию государства, 
: где вы будете вести нефте- 
добычу, транспортировать 
16.01.2003 Русский Фронт Медиа 2000 Ст ВСС 
Е . играть на бирже. И на- 
16.01.2003 Взвод Monte Cristo сколько успешно и верно 
Вы будете вести дела, на- 
16.01.2003 Магические Кольца Викингов Idigicon столько прибыльным и бу- 
ы ; дет Ваш бизнес. Подроб- 
} ; ности читайте Ha офици- 
17.01.2003 ТОСА Васе Опуег Codemasters альном сайте компании 
17.01.2003 World War II: Frontline Command Codemasters 
lucasarts выпускает 
- : квестовую 
22.01.2003 Highland Warriors Data Becker классику 
22.01.2003 Mystery of the Mummy DreamCatcher Int. Компания LucasArts pe- 
Е шила порадовать всех по- 
23.01.2003 Gore: Первая Кровь Cryo Interactive клонников своих класси- 
. + ческих квестов, анонси- 
Я к ровав сборник под назва-. 
23.01.2003 Мини-Гольф eGames, Inc itese The Batertalecant 
Pack. В Hero войдут такие 
23.01.2003 Цитадель Страха eGames, Inc игры, как Grim Fandango, 
The Dig, Full Throttle 
24.01.2003 Chaser : Fishtank Interactive и Sam & Мах—разумеет- 
ся, нужным образом дора- 
ботанные и оптимизиро- 
30.01.2003 Вторжение Rage Software ванные для нормальной 
работы под Windows 
30.01.2003 Необъявленная Война Cryo Interactive 95/98/ME/2000/XP. По- 
дробности—на официаль- 
Рейтинг ожидания (итоги еженедельного опроса) ном сайте компании 
Название игры Издатель Рейтинг Средн. : 
KOCTIOMBI ДЛЯ 
1 Master of Orion Ш 7: Infogrames Bike: . 44 «эпизода Il» 
г : : : В июне 2003 года в Сид- 
7 SimCity 4 Electronic Arts 285 . 95 Hee, ее в 
С у киношников огромным 
: успехом (там снимали 
3 Коммандос: В тылу Врага НД/Медиа 2000 234 100 Gonmiaiiane ЧАС Мат 
s цы») начнутся съемки 
4 Ghost Recon: Island Thunder NMG / Медиа 2000 217 7 третьего эпизода «Звезд- 
ных войн». Джордж Лукас 
A : ; уже объявил набор дизай- 
5 The Sims Online Electronic Arts 146 18 неров по костюмам, юве- 
лирным изделиям, а так- 
же специалистов по до- 
6 Храпа КаПу Techland 86 11 Goa aan В ce Sie 
придумать название, 
7 Торгал: Проклятие Одина НД/Медиа 2000 65 22 
P a ef =. из грязи в князи 
8 Impossible Creatures Microsoft Games 61 20 Компания «Медиа-Сервис 
2000» объявляет о начале 
тестирования экономико- 
9 Магические Кольца Викингов Интенс/Медиа 2000 60 30 : исторического самулииа 
н ~ . 1193 Anno Domini. Время 
10 Звездная Корова. Эпизод 1: Атака гномов МагнаМедиа 45 1976 действия игры—средние 
Е века, в аккурат между 3-им 
‘ er ee oe и 7-ым Крестовыми похо- 
11 Возмещение Ущерба НД/Медиа 2000 42 ее 2 дами. Ваша цель—из про- 
ы * > стого носильщика превра- 
12 Karma: Immortality Dragonfly 24 3. eter ip ja elec i, 
дробности—на офици- 
13 White Fear Wanadoo Edition ice 5 ет nage og 
www.media2000.ru. 
Рейтинг игр (по оценкам читателей) Рейтинг игр (по оценкам авторов) 
Название игры Издатель Рейтинг Голосов № Название игры Издатель Рейтинг 
1 Операция Flashpoint: 1С 9.1 106 1 Hegemonia: Legions of Iron DreamCatcher Int. 92 
° Conporupienne 2 ГЭГ 2: Назад в будущее Медиа 2000 9.0 
2 Europa 1400: The Guild JoWood Productions 8.8 22 3 Shadow of Destiny Е 9.0 
3 Monopoly 3 - Infogrames 8.8 45 
4 Silent Hill 2 | Rasaan 86 98 4 Коммандос: В тылу Врага НД/Медиа 2000 = 
5 Medal of Honor: Allied Assault Electronic Arts 8.4 185 5 Medal of Honor: Allied Assault Electronic Arts 8.5 
6 Elder Scrolls Ш: Tribunal Bethesda Soft. 8.4 92 6 Europa 1400: The Guild _JoWood Productions 8.4: 
7 Герои Меча и Магии IV: Бука 8.0 21 7 ‘Ski Park Manager Ic 82 
Грядущая Буря ; ; : 
8 James Bond 007: Nightfire Electronic Arts ge MM ia a дизона sae 
9 TOF 2: Назад в будущее Медиа 2000 7.8 132 9 Операция Flashpoint: Сопротивление 1C 8.0 
10 Территория GTA РСП 77 10 10°Silent Hill 2 Konami 8.0 
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Как в России интернет не поделили 


Провайдеры бранятся, у клиентов шапки летят? 


Начиная работу над этой статьей, мы не ставили задачу дать окон- 
чательную оценку последним событиям в рунете. Мы всего лишь дали 
слово людям, которые рунет представляют — от директоров крупных 
компаний, которые в свое время лично приложили руку к созданию рос- 
сийского exchange, 00 мелких провайдеров, сфера деятельности кото- 


рых — домашние сети. 


Их мнения сходны в одном, расходятся в другом. Не все пожелали, 
чтобы их имена фигурировали на страницах издания, но мнение каждо- 
го из них предельно интересно, как мнение специалиста, которого про- 
блема затронула непосредственно. 


Когда интернет 
пришел в Россию... 
...Серверов, территори- 
ально расположенных в 
нашей стране, естествен- 
но, еще не существовало. 
Никакого сколько-ни- 
будь значительного внут- 
рироссийского трафика 
просто не было — суще- 
ствовал трафик от нас за 
рубеж и из-за рубежа к 
нам. Провайдеры были 
подключены напрямую к 
западным коммерческим 
или академическим уз- 

лам. 
С распространением ин- 
тернета в России, объем 
(гипотетического) чисто 
российского трафика все 
. возрастал. Что представ- 
ляет из себя «чисто рос- 
сийский трафик»? Очень 
просто: Ваня Жуков из 5- 
го подъезда отправляет 
Пете Сидорову из 4-го 
сообщение по электрон- 
ной почте. Петя его по- 
лучает и отвечает Ване. 
Сообщение вышло из 
России и пришло в Рос- 
сию, более того, геогра- 
фия сообщений охватила 
лишь один район. Вот 
пример такого трафика. 
Почему «гипотетическо- 
го»? Почтовое сообще- 
ние от Пети к Ване ходи- 
ло довольно необычным 
маршрутом — через Евро- 
пу, США, оттуда обратно 
в Европу и, наконец, об- 
ратно в РФ, в соседний 
подъезд. 
Не нужно быть семи пя- 
дей во лбу, чтобы понять 
— такой способ гонять 
информацию не совсем 
логичен. 
Выход был найден очень 
простой - в здании мос- 
ковской международной 
телефонной станции 
ММТС-9 (она же М9) 
крупнейшие провайде- 
ры, среди которых — АО 
«Релком», Компания 
«Демос», МГУ (MSUnet) 
и тд. в 1995 году органи- 
зовали Internet eXchange 
(IX). Каждый провайдер 
установил в помещении 


свое оборудование, KOTO- ` 


рое было соединено с 
оборудованием соседа 
по технологии Ethernet, 
то в свою очередь — с 
оборудованием соседа и 
т.д. Наконец-то через эти 
соединения письмо Вани 
пошло к Пете не через 
океан, а всего лишь через 
М9. Появилось понятие 
внутреннего российского 


трафика. 


С чем едят 
российский пиринг? 
Создание М9 обошлось 
провайдерам не бесплат- 
но, однако подобный об- 
мен трафиком («пи- 
ринг», от P2P — Point to 
Point, от точки к точке) 


был (да и остается) мно- 
гократно дешевле, неже- 
ли передача данных через 
западные сети — за тра- 
фик, прогоняемый через 
интернет —узлы, в мире 
принято платить. 

Такова была ситуация до 
последнего времени. В 
обмене траффиком к 
концу 2002 года участво- 
вали более 100 провайде- 
ров, причем не все бес- 
платно — ряд компаний 
отдавали свой траффик 
другим сетям за фикси- 
рованную плату, большая 
же часть провайдеров 
имела открытую пирин- 
говую политику — то есть 
менялась трафиком со 
всеми заинтересованны- 
ми лицами свободно. 
Гром грянул в начале де- 
кабря. Три крупнейших 
отечественных провайде- 
ра - РТКомм.РУ, МТУ- 
Интел и «Голден 
Телеком» полностью 
прекратили обмен тра- 
фиком с другими россий- 
ским провайдерами. Но- 
вая пиринговая политика 
этих провайдеров выгля- 
дит так — у нас есть тра- 
фик, покупайте его по 
ценам, которые мы за- 


явим, помегабайтно. Или 
делайте что хотите. 

Что мы имеем в итоге? 
Внутрироссийский тра- 
фик, который (что впол- 
не естественно) был де- 
шевле международного 
или же вообще бесплат- 
ным, в лучшем случае 
сравняется по стоимости 
с зарубежным. В худшем 
— будет дороже настоль- 
ко, насколько взвинтят 
цены три крупнейших 
провайдера, меняющие 
пиринговую политику. 
Зачем все это? Каковы 
будут последствия этого 
шага? Попробуем разо- 
браться. 


Александр ЛЯМИН, 
Один из старейших со- 
трудников MSUnet: 
- Я полагаю, причина 


кроется в том, что круп- 
ные компании, разорвав- 
шие пиринговые согла- 
шения, не являются фи- 
нансово благополучны- 
ми. Это следствие жест- 
кой коньюктуры рынка, 
а также несостоятельнос- 
ти бизнес-процессов в 
самих компаниях. Тот же 
«Телеросс», к примеру, 
известен своими про- 
вальными инвестицион- 
ными проектами. Покуп- 
ка им «Гласнета» и «Си- 
тилайна» обернулась для 
этих раскрученных, по- 
пулярных компаний ско- 
рым развалом; сейчас 
они не представляют из 
себя ничего на рынке. 
Мне представляется, что 
выход из пиринговых со- 
глашений — это попытка 
компаний стать при- 
быльными, попытка сде- 
лать это за счет других 
клиентов, контент-про- 
вайдеров. 

Также не исключено, что 
это попытка выдавить с 
рынка мелких игроков. 
На самом деле подоб- 
ные процессы происхо- 
дят давно. Если посмот- 
реть на динамику рынка 
за последнее время, оче- 
видно, что 
происходит 
постоянное 
слияние ком- 
паний, ук- 
рупнение. 
Однако, ра- 
нее это все- 
гда делалось 
более мягко 
и корректно. 
При всем 
при этом бы- 
ло бы заме- 
чательно, ес- 
ли бы у всех 
была уверен- 
ность, что 
компании 
действуют по 
четко огово- 
ренному и 
тщательно 
разработан- 
ному плану, у которого 
есть конечная цель — к 
примеру, окончательное 
укрупнение компаний- 
провайдеров и создание 
интернет-монополии на 
базе крупнейших игро- 
ков рынка. Сейчас такой 
уверенности нет. Преды- 
дущие дела компаний на 
рынке заставляют усом- 
ниться в наличии какого- 
либо плана. 

На мой взгляд, при поли- 
тике «российский тра- 
фик ничем не отличается 
от зарубежного» (хотя 
очевидно, что он отлича- 
ется) пострадают — в пер- 
вую очередь конечный 
пользователь — в резуль- 
тате повышения цен, а 
также пользователи вы- 
сокоскоростного доступа 
в интернет, домашние се- 


ти, клиенты, имеющие 
подключение по тариф- 
ным планам с фиксиро- 
ванной платой. 

Давно сложилось прави- 
ло 6:4 — 60 процентов 
российского трафика и 
40 процентов западного, 
благодаря чему и сущест- 
вуют тарифные планы с 
фиксированной платой — 
«бесплатный» россий- 
ский трафик и около 40 
процентов платного за- 
рубежного — четкая сум- 
ма, которая лежит в ос- 
нове такого тарифного 
плана. С исчезновением 
«бесплатных» 60 процен- 
тов исчезнут и эти та- 
рифные планы. 

В общем же, я полагаю, 
что в ближайшее время 
будет очень много спеку- 
ляций вокруг действий 
трех компаний, меняю- 
щих пиринговую поли- 
тику. Предсказать, как 
это в итоге скажется на 
российском рынке досту- 
па в интернет пока слож- 
HO. 

Сейчас можно лишь CKa- 
зать, что дан определен- 
ный импульс в опреде- 
ленном направлении. 


Технический директор од- 
ной из крупных россий- 
ских компаний-провайде- 
ров (интервью дано на ус- 
ловиях анонимности). 


- Чем на ваш взгляд вы- 
звано столь резкое изме- 
нение политики крупных 
провайдеров? 


- Коммерческой полити- 
кой данных провайдеров. 
В двух словах которую 
можно выразить: “Каж- 
дый байт моей сети стоит 
денег”. Плюс наиграв- 
шись в демпинг в своих 
ДатаЦентрах (иначе бы- 
ло бы очень сложно на- 
собирать у себя достаточ- 
ное кол-во трафикогене- 
рирующих — ресурсов), 
пришло время на чем-то 
зарабатывать. Демпинг 
не отменишь - клиенты 
разбегутся, соответствен- 
но нужно искать другой 
способ заработать день- 
ги. Одного мне не по- 
нять, почему это его тра- 
фик стоит денег, а мой 
нет? 


- Насколько серьезные по- 
следствия может повлечь 
за собой это решение, кто 
пострадает в результате 
этого скандала - конеч- 
ный пользователь, про- 


вайдеры - от 
крупных до са- 
мых мелких? 
По какой при- 
чине пострада- 
ют - изначаль- 
но неправиль- 
ная организа- 
ция работы са- 
мих провайде- 
ров, сложивша- 
яся именно та- 
ким образом си- 
туация с орга- 
низацией сети в 
РФ, злая воля 
компаний, вы- 
ходящих из со- 
глашений? 


- Теоретически 
могут постра- 
дать все, как сами круп- 
ные провайдеры, так и 
конечные пользователи. 


Причин “страдания” 
много - для мелких про- 
вайдеров, безусловно 


станет накладно поку- 
пать трафик у более 
крупных клиентов. Для 
средних - займут выжи- 
дающую позицию, не- 
много уменьшат норму 
прибыли, начнут догова- 
риваться между собой 
(такими же средними), 
или таки лягут под круп- 
ных. 

Перед ними остро вста- 
нет вопрос поддержки 
конечных пользователей, 
ведь не секрет, что уже 
сейчас тех. поддержка, 
оказываемая ими, очень 
часто желает быть на- 
много лучше, а про опе- 
ративность я вообще не 
заикаюсь, ее и сейчас и 
раньше в выходные/ноч- 
ное время было-ой как 
сложно получить. | 
Расширения западной 
связности ждет и “круп- 
ных” и “средних”. Но 
“средним” достаточен 
более мелкий шаг расши- 
рения. 


- Существует мнение, 
что при помощи выхода из 
пиринговых соглашений 
сейчас делается попытка 
создать в РФ некую ин- 
тернет-монополию, 
сверхкрупного провайдера- 
монополиста. Ваше мне- 
ние по этому поводу? Хо- 
powo это или плохо? 


- Монополию... Я бы так 
не сказал. Картельное со- 
глашение, это да. Если 
бы не оное соглашение, 
вряд ли кто-нибудь один 
из троих, рискнул в оди- 
ночку рвать пиринги. А 
монополия - это, безус- 
JIOBHO, ПЛОХО. 


- Существует мнение, 
что при помощи выхода из 
пиринговых соглашений с 
рынка  выдавливаются 
мелкие `и средние провай- 
деры. Ваше мнение по 
этому поводу? 


Прямо или косвенно, 
но именно так. И это бе- 
зусловно плохо. Давая за- 
работать мелкому про- 
вайдеру, который вряд ли 
сможет охватить всю сто- 
лицу, не говоря уже об 
области и стране в целом, 
мы создаем возможность 
существования некого 
локального комьюнити, 


когда мелкий провайдер, 
обслуживая небольшое 
кол-во пользователей, 
может позволить себе бо- 
лее тесное общение с 
клиентом. В крупных же 
компаниях это практиче- 
ски недостижимо. 


- Не секрет, что россий- 
ская сеть представляет 
собой скорее некую паути- 
ну, нежели собственно 
сеть - Есть явный центр 
М9 от которого лучами 
отходят провайдеры, в 
свою очередь имеющие пи- 
ринговые соглашения друг 
с другом, и т.д. В то же 


‘самое время на Западе 


интернет развивается 
именно в сторону сети, 
без явного центра. Можно 
ли сказать, что нынеш- 
ний разрыв пиринговых со- 
глашений в итоге пойдет 
на пользу рунету - органи- 
зация сети изменится и в 
будущем для подобных 
скандалов просто не бу- 
дет возможности? 

Или же можно ли ска- 
зать, что нынешний раз- 
рыв пиринговых соглаше- 
ний в итоге пойдет во 
вред рунету? 


- Картина нё совсем пра- 
вильная, кроме M9-IX 
есть [Х (точка обмена 
трафиком) в Самаре, 
Санкт-Петербурге, Но- 
восибирске, атакже рож- 
дающийся проект Транс- 
телекома  (www.transtk. 
ru), распределенного IX. 
Да и в мире тоже предо- 
статочно точек обмена 
трафика (Лондон, Ам- 
стердам, PAIX и т.д.). 
Другое дело, что зару- 
бежные интернет-компа- 
нии нас обгоняют, как за 
счет более раннего за- 
рождения, так и больших 
инвестиционных и нало- 
говых возможностей. За 
счет чего большое кол-во 
национальных операто- 
ров превратились в 
транснациональные. 

Как резюме скажу, что 
больше всех от разрыва 
пиринговых отношений 
выиграли и/или еще вы- 
играют CW, Telia, Sonera 
(последовательность 
произвольная), т.е. круп- 
ные поставщики зару- 
бежной связности (как 
канальной, так и IP). 


RAC 


Естественно, в одном Ma- 
териале невозможно ох- 
ватить всю полноту мне- 
ний по столь серьезной 
проблеме. Иначе следует 
помещать такую статью 
не в газету или на веб- 
сайт, а печатать отдель- 
ной книгой. 

Сегодня наше издание 
рассказало предысторию 
конфликта и привело 
мнение двух весьма ува- 
жаемых в рунете людей. 
На этом мы не намерены 
останавливаться — в бли- 
жайшее время мы про- 
должим рассказ о переде- 
ле интернет-рынка в 
России, затронув новые, 
не менее интересные сто- 
роны скандала. Оставай- 
тесь с нами. 


Дмитрий ЛЫСКОВ. 
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«однажды на диком западе» 


обзор 


За пригоршню долларов 


Far Wes 


Времена Дикого Запада для создателей компьютерных u2zp—Imo про- 
сто рай, сколько всего интересного можно придумать о событиях то- 
го периода, тем более реально использовать конкретные исторические 
персонажи, вроде знаменитых стрелков. Но почему-то эта животре- 
пешущая тема не снискала особой популярности у программистов, а те 
игры, что есть, относятся, в основном, к стрелялкам. Но вот теперь 
появилась и стратегия, в которой нам предстоит почувствовать себя 
владельцем ранчо в том неспокойном времени. Итак, добро пожало- 


вать на Дикий Запад! 


Наша справка: Разработ- 
чик: Greenwood Entertainment 
(www.greenwood-entertain- 
ment.de). Издатель: JoWood 
Рог 02080 0=t-t ons 
(wwwjowood.com). Лицен- 
зия: Акелла. Жанр игры: 
RTS. Дата выхода: 10-11- 
2002. Требования: P3-600, 
128МВ RAM, 16МВ 3D 
Сага. Рейтинг: 5,5 


Была в те далекие (хотя, 
не такие уж далекие) вре- 
мена. одна семья, которая 
преспокойно жила на 
собственном ранчо, пока 
местный преступный ав- 
торитет не приехал к ним 
на ранчо и всех не перест- 
релял. Нам же предстоит 
играть за сына тех людей, 
которые были подло уби- 
ты бандитами, ну а цель 
игры вообще предсказуе- 
ма до неприличия—месть. 
Сюжет, как видите, 
не слишком оригинален. 


Достигать цели нам пред- . 


стоит путем основания 
своего собственного ран- 
чо, точнее, нам предстоит 
взять в руки то, что оста- 
лось и превратить это в ог- 
ромную структуру с мно- 
гочисленными ковбоями 
и всякими соответствую- 
щими атрибутами. 


Итак, вы владелец не- 
большого ранчо. Главное, 
чем нам придется зани- 
маться так или иначе-это 
разведение крупного ро- 
гатого скота с целью его 
последующей продажи. 
Основным ресурсом в иг- 
ре являются, как ни 
странно деньги, которые, 
здесь, однако, не падают 
с неба и не добываются из 
каких-нибудь рудников, 
а достаются путем прода- 
жи все того же скота в го- 
роде. Far West—sTo не 


классическая стратегия, 
она построена не на 
принципе уничтожения 
всего подряд, а, скорее, 
на экономических нача- 
лах, хотя и воевать тоже 
придется. Те, кто смотрел 
какие-либо вестерны, ли- 
бо читал соответствую- 
щие книги, сразу почув- 
ствуют себя как дома. 

Могу сказать, что управ- 
ление детализировано до 
предела, вы сможете со- 
вершать едва ли не все 
действия, которые до- 
ступны в реальности. 
На ранчо нужны рабо- 
чие—отправляемся в го- 
род и нанимаем в салуне 


ковбоев, либо охотников... 


Всех их нужно снабжать 
пищей, водой, оружием, 
наконец—это снабжение 
вам предстоит налаживать 
долго и упорно, нужно бу- 
дет покупать знаменитые 
крытые фургоны и так да- 
лее. Люди здесь представ- 
лены вполне конкретны- 
ми личностями, у них есть 
имена, способности, мо- 
раль и много чего еще. 
Интересная деталь: вы 
можете построить желез- 
ную дорогу для продажи 
скота; не спрашивайте за- 
чем, можно и все. 


Чтобы охарактеризовать 
игровой процесс, я по- 
пробую описать управ- 
ление стадом, которое 
нужно выгнать на паст- 
бище. Вам предстоит оп- 
ределить количество жи- 
вотных, которых вы со- 
бираетесь послать, ков- 
боев, которые погонят 
их, ну и пастбище, разу- 
меется, причем оно 
должно быть свободным, 
да и платить за его ис- 
пользование придется, 
правда, один раз. Учти- 
те, что травы в игре не 
много, поэтому едва ли 


не все действие будет 
разворачиваться вокруг 
зеленых участков. Затем 
ковбоев предстоит снаб- 
жать продовольствием, 
водой, нужно будет клей- 
мить скот, чтобы гнать 
его в город на продажу. 
Вас могут ждать много- 
численные сюрпризы 
в виде волков, индейцев, 
конкурентов, да и при- 
родные явления доставят 
проблемы—от засухи ко- 
ровы обычно умирают, 
а ведь есть еще болезни. 
Самое забавное 
здесь—то, как 
происходит увели- 
чение вашего ста- 
да: коровы на 
пастбище аккли- 
матизируются, за- 
тем их вдруг ста- 
новится больше, 
еще больше... Бы- 
ла, например, од- 
на корова, а вдруг 
стало две. Кстати, 
пастбище не мо- 
жет прокормить 
неограниченное 
число особей, так 
что не радуйтесь 
особо. Есть в игре 
многочисленные 
приятные мелочи, 
вроде вызова доктора 
к больным жи- 
BOTHBIM или KO- 
ров, которые сбе- 
жали из-за не- 
внимательности 
ковбоев. В 06- 
_щем, сам игро- 
вой процесс 
впечатляет сво- 
ей продуманно- 
стью, хотя для 
всех‘ тех ко 
ждет непрерыв- 
ного действа, 
ежедневная 
и монотонная 
работа реальных 
ковбоев будет 
сущей мукой. 

Им останется отводить ду- 
шу в непременных перест- 
релках, хотя их реализа- 
ция ниже всякой критики. 
Выбрали народ для сило- 
вой акции, выбрали мес- 
то атаки (по большей ча- 
сти, пастбища) и.., може- 
те откинуться на спинку 
кресла, потому как более 
вы на процесс не влияе- 
те. Прискакал ваш народ, 
выстроился в ряд и давай 
палить в конкурентов. 
Ни тебе выбора цели, 
ни перемещений, а уж 
о том, чтобы сжечь ран- 
чо соседа и речи не идет. 


Все зависит‘лишь от 
количества и меткос- 
ти нанятых вами 
стрелков. Очевидно, 
что войну добавили 
для галочки, скон- 
центрировав усилия 
на экономической 
модели... И это то, 
чего ждут игроки от 
стратегии на тему 
Дикого Запада? 
Кстати, времена, ко- 
нечно, были дикие, но не 
думайте, что лихие нале- 
ты сойдут вам с рук: как 
правило, вам запрещают 
торговать с городом на 
весьма продолжительное 
время, впрочем, и там все 
можно решить, если есть 
деньги (меня очень пора- 
довала возможность дачи 
взятки шерифу). Так что 
приумножайте стадо и бу- 
дете счастливы... 


Еще одна особенность: 
в игре нет привычного 
строительства. У вас из- 
начально имеются все 
необходимые постройки, 
часть из которых можно 
улучшить, a о размеще- 
нии строящихся объек- 
тов забудьте сразу. Вооб- 
ще, игра представляет 
собой выбор определен- 
ных действий, которые 
будут совершаться. На- 
пример, доставка продо- 
вольствия на пастбище: 
назначить соответствую- 
щий транспорт в списке, 
выбрать пастбище, за- 
грузить фургон и нажать 
подтверждение—все это 
делается в меню. При- 
мерно так же происходят 
и все действия в игре, 
от найма людей до бое- 
вых столкновений, ваше 
персональное участие ог- 
раничивается лишь ко- 
мандами, но влиять на 
процесс их исполнения 
(например, изменить 
маршрут ковбоев) вы не 
можете. Кстати, ковбоям 
нужен отдых и канику- 
лы, иначе они могут 
и покинуть ваше ранчо, 
так что арендуйте им 
отель в городе и пошлите 
расслабляться. 


Графика 


О графике сложно гово- 
рить однозначно. С од- 
ной стороны, разнообра- 
зия ландшафтов, увы, 
He наблюдается— степь да 
степь широкая, к тому же 
до предела однотонная. 
С другой, детализация 
находится на весьма при- 
личном уровне—можно 
рассмотреть. все, вплоть 


до обуви на ковбоях, 
плюс множество анима- 


ции: дым, деревья, эле- 
менты зданий. Одно не- 
приятно удивило: время 
в игре течет, проходят дни, 
недели и месяцы, но сме- 
ны дня и ночи нет. 

Игра трехмерна; вы може- 
те вращать камеру, при- 
ближать и удалять изобра- 
жение, но управление ка- 
мерой сделано явно не- 
Удачно—она скачет, как 
ошалевший конь. 

И совсем портят всю мали- 
ну многочисленные глю- 
ки. Когда коровы проходят 
друг через друга, это вы- 
глядит слегка странным. 
Когда несчастное живот- 
ное останавливается посе- 
редине костра и остается 
там, мирно пережевывая 
травку, это уже насторажи- 
вает. Но вот когда оно из 
этого костра выходит и, 
виляя хвостом, радостным 
галопом бежит в другой 
участок пастбища сквозь 
стоящую повозку—это уже 
диагноз. Впрочем, это еще 
не глюки, а скорее недора- 
ботки. Теперь о проблемах. 
У программистов, ответст- 
венных за создание этой 
игры, руки, извините, рас- 
туг не из того места. Во- 


первых, системные требо- 
вания явно не соответст- 
вуют уровню графическо- 
го исполнения, во-вторых, 
работа программы совсем 
не отличается стабильнос- 
тью, если не сказать боль- 
ше. Пару раз игра без ви- 
димой причины падала 
с шумом и грохотом, от- 
крывая экран с вежливым 
сообщением о фатальной 
ошибке. В общем, патчи 


нужны как воздух. 
Звук 


Музыка в Far West— 
это что-то потряса- 
ющее, и это я гово- 
рю без всякой иро- 
нии. Меня лично 
давно так не радо- 
вали мелодии из 
компьютерных игр. 
Стиль выдержан 
в четких традициях 
жанра: очень под- 
ходящие атмосфере 
треки, создающие 
впечатление про- 
смотра вестерна 
и полностью погру- 
жающие в игру. 
А вот на звуках опять от- 
дохнули: где душераздира- 
ющее мычание коров, кри- 
ки людей и тому подобные 
моменты? Этого или вооб- 
ще нет, или есть какое-то 
бледное подобие. 


Вывод 


Игра может доставить удо- 
вольствие, но только при 
условии, что. вы всерьез 
интересуетесь реальной 
историей освоения Дикого 
Запада. Остальным же 
вряд ли суждено постичь 
великий кайф планомер- 
ного расширения ранчо 
или удачной продажи ско- 
та. Концепция игры весь- 
ма интересная, но игра вы- 
пущена очень «сырой», 
причем я говорю даже не 
о глюках—сам игровой 
процесс проработан недо- 
статочно. Кроме стандарт- 
ного пожелания «больше 
всяких возможностей», од- 
нозначно разочаровывает 
боевая система, вернее, ее 
жалкое подобие. И уж воз- 
можность приказать ков- 
бою ехать, куда захочет иг- 
рок, в современных проек- 
тах быть просто обязана. 
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один аккаунт— 
один персонаж 


Разработчики безумно 
ожидаемой всеми фана- 
тами «Звездных войн» 
онлайновой ролевой иг- 
ры Star Wars Galaxies’ 
сильно расстроили все 
игровое сообщество, за- 
явив, что в полной вер- 
сии нельзя будет созда- 
вать нескольких персо- 
нажей при помощи од- 
ного аккаунта. То есть ес- 
ли вам захотелось покор- 
чить из себя Джанго Фет- 
та и Люка Скайуокера 
одновременно— будьте 
добры, платите за своего 
второго аватара 10-15 
долларов в месяц. Бизнес 
есть бизнес. 


новая информация 
о аоот Ш 


Согласно последним дан- 
ным, которые немецкий 
сайт Doomzone.de вытя- 
нул из представителей 14 
Software, в шутере oT пер- 
вого лица DOOM Ш бу- 
дет порядка 30 уровней 


и много общения с NPC. . 


Многопользовательский 
режим вряд ли появится 
в релизной версии игры 
и наверняка пойдет от- 
дельным дополнением 
(что, вообще говоря, до- 
вольно нечестно). Что ка- 
сается графических кра- 
сот, то особенно игроков 
должна поразить новая 
система частиц. Один из 
примеров ее проявле- 
ния—дым, разгоняемый 
и искажаемый пролетаю- 
щими ракетами. И, нако- 
Hell, место действия— 
Марс. Никаких Фобосов 
и Деймосов. 


джон легизамо 
и билли уэств 
rayman 3 


Ubi Soft огорошила всех 
поклонников талантов 
Джона Легизамо и Билли 
Уэста, пригласив этих да- 
леко не последних голли- 
вудских актеров поучаст- 
вовать в озвучке аркады 
Каутап 3, выход которой 
назначен на март 2003 го- 
да. Легизамо, уже не раз 
принимавший участие 
В «закадровой игре» (ле- 
нивец Сид в «Леднико- 
вом периоде»), озвучит 
известного по прошлым 
частям Глобокса, на этот 
раз попавшего под дейст- 
вие злого заклинания, 
а Уэст-летуна Мерфи, ко- 
торый исполнит в Rayman 
3 роль своеобразного раз- 
ведчика. «Каутап 3 прохо- 
дит у нас в Ubi Soft по ка- 
тегории ААА, поэтому мы 
вкладываем в игру все си- 
лы, —заявила Мона Га- 
мильтон, менеджер по 
продвижению товара на 
рынок. — Мистер Леги- 
замо числится в списке 
первоклассных актеров, 
чьи картины пользуются 
успехом в бокс-офисе, 
а Билли Уэст... Ну, Билли 
Уэст—это же голос Багза 
Банни в Looney Tunes: 
The Movie! С этими та- 
лантливыми людьми бу- 
дет очень здорово пора- 
ботаты!» 


Хотели как лучше, 
а получилось как всегда 


New World Order 


Однажды, в недалекой галактике, на планете Земля, злобные тер- 
рористы начали очень сильно хулиганить: похищения, убийства, 
террористические акты... Правительства всего мира, подумав, ре- 
шили, что не могут по отдельности справиться с таким безобрази- 
ем и создали объединенный отряд по борьбе с терроризмом! Ты—один 
из них! Ты—один из избранных!! Тебе необходимо избавить мир от сил 
зла!!! Ты записался добровольцем в антитеррористический отряд?! 


Наша справка: Разра- 
ботчик: Termite Games 
(www.insomniasofiware.com). 
Издатель: Project 3 
Interactive (www.p3int.com). 
Жанр игры: FPS. Дата вы- 
хода: 29-11-2002. Требова- 
ния: Р2-400, 128МВ КАМ, 
32MB 3D Card. Рейтинг: 3,5 


Таков незатейливый сю- 
жет ЕР5$-игры New World 
Order, в которой игроку 
предстоит войти в шкуру 
(или шкурку, он же skin) 
отважного борца с терро- 
ризмом. Сразу стоит отме- 
тить, что игра ориентиро- 
вана на мультиплеер, так 
что сингловая часть не яв- 
ляется ее сильной сторо- 
ной, как и сюжет, на кото- 
рый не стоит обращать 
внимания. В одиночной 
игре нам предстоит прой- 
ти подборку карт, объеди- 
ненных одной темой. Ка- 
кой, я думаю нетрудно до- 
гадаться... Набор заданий 
стандартен—убить всех, 
обезвредить бомбу, спасти 
заложников. Вопрос: где 
этого еще не было? NWO 
был создан как прямой 
конкурент вечно-моло- 
moro Counter-Strike, и, 
вполне возможно, прило- 


жи разработчики немно- 
го больше стараний и же- 
лания, это могло случить- 
ся. Но, «хотели как лучше, 
а получилось как всегда». 
Вопрос номер два: какой 
должна быть игра, чтобы 
она могла успешно сопер- 
ничать с С$? Ответ пра- 
вильный— таких игр нет и, 
согласно последней игро- 
вой тенденции, быть не 
может. Казалось бы, сде- 
лать графику красивее, до- 
бавить пару фич—и все! 
Народ забывает С$ и игра- 
ет в новую FPS, фанаты 
рисуют новые карты, 
шкурки и модельки, в сети 
кипят баталии, на фору- 
мах и в чатах происходят 


страшные словесные бит- 
вы сторонников и про- 
тивников. Сторонников 
больше, противники ухо- 
дят в подполье и устраи- 
вают партизанскую вой- 
Hy... Так почему же такого 
еще не произошло? Поче- 
му выходит Counter-Strike 
1.5—и сервера стонут от 
наплыва народа, а вот 
о Global Operation вспом- 
нят немногие? Почему 
разработчики С$-килле- 
ров так стремятся создать 
нечто новое и оригиналь- 
ное, забыв о том, что от 
добра добра не ищут? 


Из плюсов в NWO присут- 
ствует только симпатич- 
ная, на четверку, графика. 
Однако, как любят гово- 
рить учителя в школе: 
«Эта четверка с мину- 


сом—скорее тройка с 
плюсом». Да, как красиво 
смотрятся гильзы, валяю- 
щиеся под ногами. Но как 
некрасиво смотрится пла- 
стиковый кулер с водой 
с такими же дырками, как 
и в стене или в столе. 
А как замечательно высы- 
пается песок из стены, 
когда в него попадает пу- 
ля! И как отвратительно 
смотрится шкаф, в кото- 
ром папки висят практи- 
чески в воздухе. 


Но это все присказка-— 
сказка будет впереди. 
Очень печальная сказ- 
Ka—o реализме в FPS, 
и о том, хорошо это или 
плохо. В NWO на алтарь 
реализма положено Bce— 
игровой процесс, графи- 
ка, звук. Для начала-— 
персонаж передвигается 
бегом, понятное дело, 
оружие в руках раскачи- 
вается (правда, прицел 
остается на месте). Но... 
уж очень резко дергается 
ствол, создавая ощуще- 
ние какой-то непрерыв- 
ной тряски, словно это не 
изображение на мо- 
ниторе трясет, а иг- 
рока. Взобраться на 
лестницу сложно— 
трясет гораздо силь- 
нее, к тому же пер- 
сонаж постоянно 
съезжает на... куда- 
то вбок. Идем даль- 
ше—чтобы поднять 
с пола оружие, не- 
обходимо сначала 
присесть, а затем 
нажать кнопку «ис- 
пользовать/под- 
нять». Зачем? Или 
введенное ограни- 
чение по весу? Оно- 
то к чему? А вот совер- 
шенно нереалистичная 
деталь—патроны у под- 
нятого оружия противни- 
ка есть только в магазине 
(то есть если из трофей- 
ного «Калашникова» вы- 
стрелили 29 раз, то под- 
нимем мы его только 
с одним патроном). Вто- 
рая «нереальная» де- 
таль—в игре всего три ка- 
либра: 9mm, 5.51 (именно 
так, а не 5.56, как Вы Mor- 
ли бы ожидать) и 12-ый 
(«калаш», как ни стран- 
но, стреляет 5.51-ми). 

Зато как реалистично из 
игрока вышибают дух— 
короткая очередь и наше 
альтер эго дергает ножка- 


ми. Да, это настоящий 
реализм—даешь игры, 
где умирают с первого же 
попадания (максимум со 
второго). Долой hack’n’s- 
lash!!! Пусть все научатся 
ценить свою шкуру, хоть 
она и skin. А то взяли мо- 
ду, чуть что ап- 
течками лечить- 
ся. Да, в NWO, 
если противник 
зашел вам за 
спину— вы 
труп. Так как 
время, которое 
необходимо за- 
тратить на по- 
ворот, значи- 
тельно превы- 
шает время, не- 
обходимое для 
короткой оче- 
реди или выст- 
рела из дробо- 
вика. Но даже 
если противник 
впереди вас, и вы сходи- 
тесь как мужчина с муж- 


`чиной, лицом к лицу- 


90% того, что вы труп. 
Если вы выжили—по- 
смотрите на здоровье, 
там вряд ли будет боль- 
ше, чем 30 из 100. Боты 
здесь стреляют метко 
и быстро, не забывая 
стрейфиться и приседать. 
Так что обычной такти- 
кой в NWO является под- 
крадывание сзади и выст- 
рел в затылок из USP 
(с глушителем). Такое 
приветствуется в играх 
типа «Deus Ех» или 
«Thief», но вот в CS-no- 
добных такое простить 
трудно. Очень трудно. 
Моралью нашей печаль- 
ной сказки будет только 
одно. Точнее один пе- 
чальный крик игрока 
к разработчику: «Когда 
же вы перестанете халту- 
рить?» Помимо предыду- 
щих казусов, крик исхо- 
дит от факта глючности 
игры. Нежелание запус- 
каться под 98-ми «окна- 
ми» (после загрузки 
уровня игра вылетает). 
Запустившись под ХР, 
NWO все то же самое 
проделывает и во время 
создания ГАМ или Интер- 
нет-сервера. Во время иг- 
ры были случаи, когда 
персонаж застревал в про- 
ходе и отказывался куда- 
либо идти. Спасенные за- 
ложники не желают бе- 
жать за нами, застревая на 
первом же повороте. Как 
в такое можно играть? 
Возможно, это все выле- 
читься патчами, и все же 
у NWO нет ни малейших 
шансов ни то, что стать 
С$-киллером, но и даже 
составить ему сколько- 
нибудь заметную конку- 
ренцию. 


Saimon Gray 


master of orion Ш 
еще не готова 


Продюсер Infogrames 
Константин Ханзополус 
поместил на одном из 
официальных форумов 
Master of Orion Ш co- 
общение, касающе- 
еся многочисленных 
слухов о сроках выхода 
этой игры. «Игра еще не 
ушла на золото—когда 
это произойдет, я дам 
вам знать. ПОЖАЛУЙ- 
СТА, хватит распростра- 
нять подобные слухи! ПО 
СТАНДАРТАМ 1МЕО- 
GRAMES Master of Orion 
Ш еше попросту HE ГО- 
ТОВА. Мы очень поль- 
щены, что кто-то, хотя 
НЕ ВСЕ, из наших бета- 
тестеров полагает игру 
доделанной; это многое 
говорит о ее качестве. 
Однако в коде еше ИМЕ- 
ЮТСЯ баги, и мы хотим 
их вычистить. Это—кол- 
лективное решение, и оно 
заверено во всех отделах 
как Infogrames, Tak 
и Quicksilver. Точка, Ko- 
Hell истории». 


обновился сайт 
natural selection 


Разработчики попу- 
лярного. мода Natural 
Selection (www.natural- 
selection.org) полностью 
обновили официальный 
сайт этого «довеска» 
к Half-Life, сделав ero 
гораздо более удобным 
для навигации и менее 
«тяжелым», что более 
чем актуально в услови- 
ях российского диал- 
апа. На данный момент 
Natural Selection скачало 
более 24000 человек— 
видимо, классический 
сюжет «чужие против 
людей» и отменное ис- 
полнение все еше при- 
влекает народ. 


дорогая sims online 


По некоторым данным, 
многопользовательская 
игра The Sims Online, 
разрабатываемая в KOM- 
пании Maxis под эгидой 
Electronic Arts, o60- 
шлась своим создателям 
в кругленькую CyMMy— 
25 млн. долларов. На та- 
кие деньги, к слову, 
можно снять ДОВОЛЬНО 
приличный фильм. 


vivendi 


продает игровое 
подразделение? 


Похоже, после долгих 
месяцев битья себя 
в грудь и заявлений 
о том, что игровое под- 
разделение продано ни- 
когда не будет, компа- 
ния Vivendi Universal 
Publishing все-таки со- 
бирается отдать боевую 
связку из Blizzard, Sierra 
и Black Label Games в xo- 
рошие руки. Этими ca- 
мыми руками, по слу- 
хам, очень хотят стать 
Microsoft, Sony u Electronic 
Arts. Что ж, посмотрим, 
кому повезет. 
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«маньяки в городе» 


Вспомнить все 


Черный Оазис 


Очередной квест от российских разработчиков, похоже, сломал полосу 
неудачных релизов команды («Новые Бременские», «Приключения пору- 
чика Ржевского», «Петька и ВИЧ - Возвращение Аляски»). На этот 
раз «сатурновцам» удалось создать атмосферный, загадочный, места- 
ми леденящий душу от ужаса, а местами выдающий на гора перлы не- 


плохого черного юмора квест. 


фНаша справка: Разработ- 
чик: Сатурн-+ (www.saturn- 
plus.ru). Издатель: Бука. 
Лицензия: Бука. Жанр игры: 
Adventure. Дата выхода: 22- 
11-2002. Требования: P2- 
400, 64MB КАМ, 8MB 3D 
Card. Рейтинг: 7,0. 


Действие происходит в He- 
далеком будущем в неболь- 
шом провинциальном го- 
родке Чернозерске, в кото- 
ром с недавних пор начали 
происходить многочислен- 
ные кровавые убийства. 
Пока неуловимый убийца 
гуляет на свободе и продол- 
жает свое черное дело, жи- 
тели в ужасе собирают по- 
житки и передислоцируют- 
ся за пределы городка, пре- 
вратившись в беженцев. И 
в это ужасное время глав- 
ный герой обнаруживает 
себя в морге, в застегнутом 
мешке для трупов в состоя- 
нии полной амнезии. По- 
началу очень хотелось на- 
звать его не иначе, как 
Nameless One, до тех пор, 
пока не стало известно его 
настоящее имя. 

Весь персонал и все паци- 


енты больницы, в которой 
оказался наш Безымянный, 
мертвы, двери по большей 
части заперты, и наш герой 
начинает свое долгое путе- 
шествие в этом тихом кро- 
вавом аду, пытаясь вспом- 
нить все, выбраться наружу 
и, наконец, узнать правду о 
маньяке, терроризирую- 


щем население... 
Все задачи в игре вполне 
логичны, однако решение 
некоторых из них можно 
обнаружить лишь методом 


тыка, что сильно усложняет 
прохождение. Я не буду 
приводить примеры, иначе 
сильно облегчу Вам жизнь. 
Тем более что ищущий co- 
люшен да обрящет его! 

Реализован квест в краси- 
вой смеси слегка анимиро- 
ванных пререндеренных 
бэкграундов и полигональ- 
ных персонажей. И реали- 
зован, казалось бы, на ура. 
Атмосферой неопределен- 
ности и страха пропитыва- 
ешься моментально. Вре- 


менами эмбиент- 
ная, временами 
пронзительная му- 
зыка грамотно до- 
полняет картины 
пустых коридоров, 
прозекторских сто- 
лов и трупов персо- 
нала. Странное 
ощущение придает 
вторая составляю- 
щая игры - черный 
юмор. Реплики Бе- 
зымянного, доку- 
менты, вещи - все 
содержит в себе элементы 
мрачного юмора и легкой 
сатиры на российскую дей- 
ствительность. В результате 
ощущения от игры карди- 
нально новые. Гремучая 
смесь ужастика и черной 
комедии в совокупности с 
загадочным сюжетом затя- 
гивает моментально! 

Но все эти хвалебные оды 
касаются лишь первой час- 
ти игры, так как вторая 
сильно ломает установив- 
шуюся атмосферу. После 
выхода из больницы, героя 
моментально сажают в ка- 
меру доблестные защит- 
нички правопорядка, и ему 
приходится решать следую- 
щие сюжетные задачки в 
компании троицы заклю- 
ченных. Тут уже начинается 
лагерный юмор, а повы- 
шенное ощущение страха и 
одиночества, естественно, 
пропадает. Жаль! 

Русский подход к делу сла- 
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вится своими двойствен- 
ными результатами. Разра- 
ботчики тоже русские лю- 
ди, так что без ляпов не 
обошлось. Чернозерск в 
иных документах называ- 
ется почему-то Чернодуй- 
ском, но это все-таки ме- 
лочи, не достойные внима- 
ния. Что гораздо серьез- 
нее, так это глюки. Движок 
явно сырой, поэтому на 
разных компьютерах игра 
может выдавать разные же 
фортели. На одной конфи- 
гурации, чтобы игра пере- 
стала виснуть, мне при- 
шлось отключить музыку и 
прорисовку теней, на дру- 
гой - игра периодически 
отключала возможность 
выбора иконки действия, 
на третьей все работало 
прекрасно. Впрочем, уже 
вышел патч к игре, исправ- 
ляющий определенные не- 
приятности. Поскольку 
сайт разработчиков нахо- 


обзор 


СВЕТ Ся 
то ОГОЛТЕЛЫХ 
УПРОГРЯММИСТОВ! 


дится в запущенном состо- 
янии (игра до сих пор на- 
ходится под грифом «в раз- 
работке»), патч можно ска- 
чать, лишь внимательно 
почитав форум, посвящен- 
ный игре. На форуме, кста- 
ти, проводится голосова- 
ние на тему что круче: 
«Черный оазис» или 
«Syberia»?.. Простите, ува- 
жаемые, но этот вопрос, 
мягко говоря, некоррек- 
тен. 

Несмотря на все вышеопи- 
санные минусы, поиграть 
хотя бы в первую половину 
игры стоит, такого погру- 
жения в игру и не было 
очень давно. Главное, что- 
бы интерес сохранился к 
концу второй части - ведь 
иначе раскрутить происхо- 
дящее в Чернозерске (или 
все-таки Чернодуйске?) 
просто нет шансов. 


Kravchuk 


7. р (22099 
AATEABCOCTBO 
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«общаемся» 


#48(55)2002 


Привет всем: 
редакции Disk- 
m@n-a и посети- 
телям форума. 


Меня зовут Salamander. Я 
пишу вам в первый раз. В 
одном из прошлых номе- 
ров на форуме вы написа- 
ли, что начинаете работу 
над сайтом, поэтому хочу 
обратиться с просьбой, 
которую, наверное под- 
держат и остальные. Я 
прошу создать раздел, в 
который бы помещались 
электронные копии номе- 
ров вашей газеты, а то не 
всегда ее можно в Сарато- 
ве найти. 
С уважением 
Nick Salamander. 
e-mail: 
nic. der@mai 


уйте все 


Вот сегодня к нам пришёл 
#44(51), и я решил чего- 
нибуль написать :) 
2real_VorteX: Это ты 
классно про смысл жизни 
Форума задвинул! Сам хо- 
тел написать что-то по- 
добное, но опоздал. :) 
Только не надо называть 
Diskm@n несерьёзной га- 
зетой! 
2H@nter: ВАЛЕНКИ здесь 
причём? Они пусть играют 
в Camper-Strike. Опять же 
(Внимание, редакция!) за- 
чем писать про С$, если 
это игра для ВАЛЕН- 
КОВ??? 
Про Халву - писать надо. 
С флеймами - в мыло. :) 
2МАРГО: Спасибо за под- 
держку идеи “Незаслу- 
женно забытых игр”! А вот 
МОРЬЬ - долой со страниц 
продвинутых изданий :) 
2АП:Вот вы все, кто в этом 
форуме есть, скажите, ка- 
кая игра самая лучшая за 
всю историю компьютер- 
ных игр? Не знаете? А я 
знаю! :) Скажу по секрету, 
пишите нетмэйлом на 
2:5012/55.32 
Bye! 
[VVK/BIOS 


Привет 
DISKm@n & чи- 
татели!!! 


Пишет вам Voldemar for 
Тюмень. Всё хотел напи- 
сать да времени не было! 
Ну все-таки собрался и 
написал! Мне нравится 
читать вашу газету! И хочу 
вам пожелать отличного 


сили писать вам пожела- 
ния, нуя и пишу! 

1) Ни в коем случае не 
убирайте страницу с про- 
хождением! Просто есть 
такие моменты когда про- 
сто-не знаешь куды де- 
ваться! А так взял прохож- 
дение да посмотрел!!! 

2) Сделайте стр. с кодами! 
3) Сделайте рыклам игр по 
меньше в размерах, а то на 
пол страницы! 

4) Расширьте форум! 

5) Добавьте анекдотов (на 
штук 10, 20, 30 с гаком) 

6) В кроссворде темы свя- 
занные с компами! 

Ну и пока хватит! 
Напишите пожалуйста 
прохождение на Штыр- 
лиц-2! A-To я запоролся на 
фазенде когда к родне по- 
пал! И ещё у вас как-то 
ссылка была на _ Fifa 
Creation Centre. Вы слу- 
чайно не пользовались 


этой прогой, a TO я незнаю 
как это всё что я смасте- 
рил в игру засунуть? Ну 
ладно хватит, другим мес- 
то оставлю!!! 
Всем покедово!!! 
С Уважением Voldemar 
mailto: voldemar86@mail.ru 


http://Voldemarich.narod.ru 
HOOLIGANS FOREVER 


Добрый день, 

Voldemar. Про- 

хождение 
Штырлица мы уже публи- 
ковали, ищите в старых 
номерах газеты. А вот с 
Fifa Creation Centre, к со- 
жалению, ничем помочь 
не можем — сами не поль- 
зовались. Но, может, кто 
из читателей подскажет? 


Здрасте, 
редакция газеты 
DISkMAN! 


Моё письмо окажется в 
вашем ящике в первые. 
Нашел все-таки свобод- 
ную минутку что бы черк- 
нуть вам пару строк. 
DISKMAN - самая крутая 
газета о комп. играх и про- 
граммах. (по крайней мере 
я в этом убежден).В ней 
может почерпнуть инфор- 
мации на любые темы: не 
буду перечислять a TO кры- 
ша поедет. Самая крутая 
это конечно “Новинки 
рынка мультимедиа” но 
почему так мало и все об 
играх!!! Делайте обзоры на 
фильмы и на различные 
проги. Ведь именно благо- 
даря им можно объектив- 
но выбрать нужную игру а 
не отдать деньги за игру 
которая не в какие рамки 
не лезет по своему испол- 
нению и движку. Который 
без яркой коробки и рек- 
ламы и бесплатно никто 
не взмет. 

А системные требования 
желательно делить на ре- 
комендуемые и мини- 
мальные (желательно так 
же как можно ближе при- 
ближать их к реальным а 
то издатели нацарапают 


по меньше, что бы про-* 


дать, а мы юзеры страдать 
должны!! 

Также предлагаю рас- 
ссщирить рубрику баги, а 
то как кажется она скоро 
вообще перестанет суще- 
ствовать. 

А разве вам не реально 
сконструировать свой 
сайт с чатом? Наверняка 
народу было бы... И фо- 
рум тогда не нужен а поло- 
су в газете занять и из чата 
можно так даже интерес- 
нее будет, также создать 
раздел типа” советы по 
улучшению“. 

И популярность вашей га- 
зеты заметно подскочит 
только рекламки толкнуть 
кое куда и все. Ну ладно 


‚может над чем и подумае- 
те. 
Zeroo 
Ещё раз 
здравствуй, 
ДискМ@н!! 


Не нашёл своего письма в 


Editor @diskman.ru 


новом номере и решил Ha- 
писать ещё. Может просто 
не успели ещё напечатать 
(или критики в свой адрес 
не выдержали? Ну Я вроде 
не слишком уж жесто- 
ко...). Ну раз уж сел за 
“клаву” - пара слов о про- 
шлом форуме (общаться, 
так общаться). Во-первых, 
Lorg, если ты посмотришь 
даже прошлый номер 
(46(53)) ты увидишь, на- 
пример, рекламу “земля 
воздух”. Спросишь, что 
это за игра??? Читай не- 
много раньше - там об 
этой игре как раз написа- 
но. И так со многими эти- 
ми рекламами. Так что 
просто внимательнее чи- 
тай газету. 
И во-вторых, Reaction 
(или как там тебя...), что 
тебя интересует в консоли 
CS? По-моему, на любом 
сайте, посвящённом CS, 
выложены все команды... 
Да и если ты давно игра- 
ешь - ты просто обязан 
знать хотя бы основные 
команды (как без них? 
просто не представляю)... 
Тут, наверное, надо обра- 
титься к Lord’y: не знаю, 
нужна ли такая рубрика 
(даже не представляю, что 
вы бы там писали), но в 
общем про “контру” надо 
вспоминать по чаще. 
Пока, вроде, всё! 
Ps. Да, кстати! Рубрика 
“Вокруг Нас” просто РУ- 
JIEZZZ! За неё отдельное 
спасибо! Надеюсь, она 
станет постоянной... 
Sosi_sk@ 


LoRd’a, Tak 
LoRd’a. Я уже 
говорил про эту 
рубрику, скажу 
еще раз. Идея про кон- 
сольные команды мне ка- 
жется несколько... как бы 
это сказать... неправиль- 
ной. Ну, представьте себе 
— целая рубрика даже не 
по игре, а по одному из 
способов настройки ‘игры. 
Чем остальные-то игры 
так провинились, что по 
CS такая рубрика будет, а 
по ним — нет? = 
Я сам фанат С$, но стара- 
юсь все-таки сдерживать- 
ся =)) А To преврашу газе- 
ту в болышой «вестник 
Counter-Strike» =)))). В 
конце концов, и вправду, 
всю интересующую ин- 
формацию можно найти 
на сайтах. Нуа обо всем 
новом и необычном мы и 
так рассказываем на стра- 
ницах газеты. ^ | 


Приветствую 
многоуважаемая 
редакция. 


Это снова я, ZAK. Вам ис- 
полнился год, а еще и 
юбилей!!! Поздравляю!!! 
Ура!! Немного отстал от 
событий, не втом смысле, 
что не получаю газету, а 
мое предыдущее письмо 
вы наверно проигнориро- 
вали и откинули ДАЛЕ- 
KOooo.... А может и He до- 
шло (Не верю)... Так, я и 
не знаю ответов на мои 


жением. 


прошлые вопросы и мои 
идеи. Ну ладно, напишу 
другие, и. надеюсь, это 
письмо опубликуют: 

Хочу узнать у вас, когда 
появится подписка? И бу- 
дет ли она в Самаре? На- 
род ликует, сходит с ума, 
отчаянно ждет, но требует 
подписки, и долго ждать 
он не сможет!! (коммент. 
народа с места событий). 
Думаю, кроссворд можно 
было бы убрать, или луч- 
ше сделать его призовым, 
призом можно сделать 
диск!!! Думаю появиться 
больше читателей вашей 
газеты, и люди с большей 
охотой будут отгадывать 
кроссворд!! 

Про рублику рынок: поче- 
му вы печатаете<??> а не 
цену, тоже можно убрать и 
увеличить Форум, или по- 
просите своих читателей 
присылать их фотогра- 
фии, ну и можно их там 
разместить. 

Везунчик наш Колпаков 
Евгений (Pinkerator), пуб- 
ликуют в газете его рубли- 
ку Баги. Прочитал его по- 
следнее письмо, не согла- 
сен с тобой лишь в том, 
что Diskman журнал. 
Правда, сам до конца не 
осмысливаю, как мне на- 
зывать Diskman. Может и 
будет Diskman журналом, 
потому, что у вас ОГРОМ- 
НОЕ количество постоян- 
ных читателей, a это зна- 
чит что будет, обязательно 


’ будет много спонсоров!!! 


Кстати вот вам баг откры- 
тый мною случайно: 

В игре Код доступа: Рай 
можно перемещать любо- 
го человека из своей ко- 
манды мгновенно в лю- 
бую точку и не ждать пока 
он дойдет туда (или добе- 
жит), для этого надо на- 
жать несколько раз левой 
кнопкой мыши в любую 
точку и он уже там!!! «Ба- 
ги? Надо подумать». 

Хотел спросить и «уви- 
деть» ответ: А если я по- 
пробую написать прохож- 
дение эээ чего нибудь, ну, 
например МАЕ[ГА-отлич- 
ная игрушка, что вы ска- 
жете??? Или RUNAWAY. 
Пожалуйста!! Хочу просто 
заняться полезным делом, 
да и мне это просто инте- 
ресно и нравится, а то в 
голове одна школа и уро- 
ки, Hy 9 класс (уже тошно- 
та-хроническая). Кстати я 
прислал вам прохождение 


"RUNAWAY, надеюсь оце- 


ните по достоинству. 

Про рублику «Незаконно 
забытое старье»: 

Когда же она будет??? А 
если будет, то напишите 
про замечательную игру 
«Проклятые земли.» Луч- 
шая игра этого жанра, в 
которую я играл когда ли- 
бо в своей жизни. Таких 
игр как эта, я больше не 
видел. 

Если разрешите, то я могу 
написать вариант обзора 
этой игры???? Я прошел ее 
OT «начала и до самого 
конца» и могу пересказать 
ее наизусть!!! (Да. Разре- 
шаем. Пишите обзор и 


Постинги в рубрику «Форум» принимаются по электронной и обычной 
почте. Обьем корреспонденции неограничен. Письма не редактируются, 
редакция оставляет за собой право комментировать корреспонденцию. 
Ненормативная лексика, выражение неуважения к собеседнику, оскорби- 
тельные постинги публиковаться не будут. Если вы желаете, чтобы под 


постингом был указан ваш почтовый или электронный адрес, URL do- 
машней странички—сообщите об этом в письме дополнительно. Если 
у вас есть персональное лого, или вы желаете, чтобы над постингом бы- 
ла опубликована ваша фотография—высылайте графический файл вло- 


прохождение. Присылай- 
те. Рассмотрим, если все 
будет в порядке — с удо- 
вольствием опубликуем. — 
коммент. ред.) 

Можно сделать рублику, 
ну не знаю, как назвать, 
но чтобы там было про ка- 
ких ни будь хакеров, зна- 
менитых. Как их звали, 
что они взламывали, их 
историю (только не поду- 
майте про меня чаго ни 
будь паршивого). Инфор- 
мация ведь не конфиден- 
циальная. 

Почему невидно имен тех, 
кто находит новости (по 
бокам каждой стр.), -они 
что, секретные агенты???? 
Ведь интересно, «кто для 
нас всех трудится». 

Очень интересно, как вы 
оцениваете игры: по гра- 
фике, по сложности, 
КАК, КАК???? 
(Ох. ZAK, давай без обид, 
но на эти вопросы в фору- 
ме мы уже отвечали. По- 
бережем газетные площа- 
ди — коммент.ред.) 

А теперь к народу: 
Почему никто не пишет 
сколько, кому лет. Так на- 
верно читая письмо, мож- 
но легче представить че- 
ловека своим абстракт- 
ным мышлением. 

Тому, кто написал вам 
письмо (из-за случая) 
#43(50)2002, имен там 
НЕТ. Хочу выразить свое 
недовольство (не терпит- 
ся). Лично я думаю, что 
это ваша проблема, и из- 
за этого никто не должен 
ничего делать для вас. Я 
оценил бы ее в 9 баллов, а 
перед тем как покупать иг- 
ру, стоит ХОРОШО поду- 
мать, узнать и быть про- 
информированным о ней, 
вот так-то!!! Тогда не при- 
дется ныть! (не держите 
обиды; вырвалось). 

Про музыку правду гово- 
рят, всем не угодишь, ведь 
столько групп  разве- 


Странный Thi человек 
real_Vortex, то ты пишешь, 
что DM самая клевая 
и......, а тут хоба и несерь- 
езная, фигня получается, 
да ты и сам с каждым 
письмом меняешься «как 
грязные носки». 

Кто захочет поболтать, за- 
ходите, обязательно отве- 
чу. Вот мое мыло, содер- 
жится в мыльнице, пах- 
нет: ZAK @KM.RU 

Один ваш читатель 
OleGG, сказал: краткость- 
сестра таланта, а ему - дво- 
юродная, HY He знаю, мне 
она наверно - дальний 
родственник. 

Ну вот пожалуй все, хва- 
тит с меня, а то паралич 
настанет - сидя и печатая, 
сидя и печатая.... 

P.S. Может мне повезет, а 
теперь до скорой встречи. 


Желаю удачи всем 
Diskmanam. Уффф....... 
С уважением ГАК. 


Здраствуй, ува- 


125057, 
ya. Острякова, 0. 8, 
под. 5, редакция га- 
зеты DISKman 


Москва, 


Всегда с удовольствием 
читаю и большим нетер- 
пением ожидаю каждый 
твой номер. Мои предло- 
жения: было бы весьма не- 
плохо увидеть на твоих 
страницах интервью с раз- 
работчиками игр (отечест- 
венными и зарубежными); 
замечательно было бы по- 
чаще получать свежие но- 
вости о том, как продвига- 
ются на своём пути к нам 
ожидаемые игры (напри- 
мер: Корсары 2, Gothic 2, 
Deus Ex 2, STALKER, Де- 
миурги 2, Homeworld 2, 
Doom III, Unreal 2, Пери- 
метр, Drakan 2, Summoner 
2SJ 
Пользуясь случаем, хочу 
спросить народ: знает ли 
кто-нибудь - собирается 
ли Nival порадовать нас 
сиквелом Проклятых 3e- 
мель (и когда)? Если им 
(разработчикам) влом-что- 
либо дорабатывать и ме- 
нять - нуи не надо! Пусть 
даже сиквел будет на том 
же движке (отличный дви- 
жок!) и обойдёмся без но- 
вых фич! Ну или хотя бы 
пусть Nival подарит фана- 
там игровой редактор... 
Всем, кто захочет напи- 
сать - моё мыло segius 
@espi.ure.ac.ru 
С уважением, Sergius. 
aa К вам обращает- 
ca Snipes, дума- 
ется мне, пора уже подки- 
нуть реальную тему в Фо- 
рум. Я решил что настоя- 
щим (продвинутым) гей- 
мерам и геймершам будет 
интересна Глобальная те- 


Приветствую 
Всех !!! 


ма “ВРС” и “ADVEN- 
TURE” !!!!!! Да, да, да, 
именно “ВРС” и 
“ADVENTURE” Ine мы 


будем делиться своими 
впечатлениями о новых 
представителях этих жан- 
ров, вспоминать старые 
прекрасные “КРС” и 
“ADVENTURE”. Если нам 
(читателям) это нужно ??? 
Так давайте займемся де- 
лом, будем помогать ре- 
дакторам журнала, с ин- 
формацией о играх, а то 
что это такое, беру в руки 
журнала Disk M@n, а на 
главной странице Harry 
Potter :)). Я вот например 
сейчас играю в “The Elder 
Scrolls Ш, Morrowind” и 
“Legacy of Kain, Blood 
Omen II” Можно погово- 
рить об антологиях этих 
Игр, главное раскрутить 
эту тему в форуме и на по- 
лосах газеты, я об “RPG” 
и “ADVENTURE”. Уважа- 
емая редакция Disk M@n, 
у меня есть такая идейка 
:). Что если проводить раз- 
личные конкурсы (Слово 
такое Нопсовое), напри- 
мер на самый страшный, 
прикольный и т.д 
Screenshot, а победителя 
(Screenshot) печатать в га- 
зете, ну это вам решать. (А 
вот это просто замечатель- 
ная идея. Как она нам в 
голову не пришла? =))) — 
коммент ред. 

Всем спасибо, всем пока. 
А музыкальная страница 
мне кажеться нужна. 
ТОЛЬКО не ПОПСОВАЯ 
№! A с содержанием такого 
плана, Alternative, Punk, 
Black, Death, Metal, Tresh, 
Gothic. A могу обеспечить 
информацией. Ho это Ha- 
верное не реально ? :( 
Ругаться :)) сюда => 


hobolog@mail.ru 
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ЛА. 
AK iby 


7? 2p.38K.*( 


Пригпашаем 
посетить магазин 
оптовых проааж: 
г. Москва, ул. Острякова, д. 8, 
5 подъезд, код. 95 или 96. 


Тел: (095) 745-0114. 
‚ Заказ не менее 100 дисков. 


Издательство 
Медиа-Сервис 2000 


ВСЕГДА ВПЕРЕДИ 
ВМЕСТЕ С ВАМИ 


ИншгоРо 
У DATA, 


ПЯТАЧОК 


Ру Затерянном м р 


Уголовный 
NOOMSCL 


БОЛЬШАЯ 


Цены оптовые, действительны на момент подписания номера * Уточни цену в компании «Медиа-Сервис 2000». 


По горизонтали 

3. Навязчивая реклама, рассылаемая по электронной почте. 6. Прежде чем уйти на пенсию, его на- 
до’заработать. 10. Игра «Другая ...» от польской студии Mirage Interactive позволяет взглянуть на со- 
бытия 1939-45 годов глазами наемника и авантюриста, рискующего собственной жизнью ради спа- 
сения другого человека. 11. Японские психологи выяснили: если набирать текст на компьютере 
в «сопровождении» запаха лаванды, число ошибок уменьшится на 20 процентов, а вот это растение 
снизит количество опечаток на 54%. 12. Прибор для лечения органов дыхания. 13. Раньше так нака- 
зывали провинившихся гимназистов—ставили на него коленями. 15. Президента Филиппин в 1986- 
92 годах звали Корасон ... 16. Обычный размер палмтопа—20 на 10 см, толщина—2-3 см; на одной 
панели располагается мини-клавиатура; на другой—сенсорный экран. Для управления программа- 
ми используется специальная ... 17. И часть ботинка, и основание горы. 23. Охранник. 24. Верхняя 
... окна Windows содержит заголовок с именем приложения и именем редактирующегося документа. 
25. И время лова рыбы, и жена президента. 28. Имя юмориста, «в девичестве» носившего фамилию 
Поляк. 29. Анекдотический житель крайнего севера-востока России. 30. Научная или философская 
теория. 33. Название этой японской компании в переводе означает «три бриллианта», что отрази- 
лось и в логотипе фирмы. 34. Эта прописная греческая буква означает в математике сумму. 35. Ста- 
тус овечки Долли. 39. Оборотная сторона монеты или медали. 40. Шашка-карьеристка. 41. Кто, со- 
гласно оригинальной версии Ленина, был разбужен декабристами и в свою очередь разбудил рево- 
люционеров? 45. Именем какого сказочного героя порой называют вентилятор, установленный 
на процессоре? 46. Этой детали компьютерной мыши все время приходится вертеться. 49. Госу- 
дарство, мировой лидер в потреблении пива. 51. Часть чайника, но не того, для которого пишут 
учебники. 52. Сестра таланта. 53. После Toro kak 18 октября 1896 года провалом завершилась пре- 
мьера его пьесы «Чайка», он зарекся писать что-либо для сцены. Но передумал... 54. Любимая зе- 
лень молодого картофеля. 55. Его меняют на милость. 56. «Триумфальная ...»—роман Э. Ремарка. 


По вертикали . 

1. Он для мусора, но не того, что из уголовного розыска. 2. Спортсмен, как правило, в возрасте 19-22 
лет. 4. Страх, растущий как снежный ком. 5. И бумага с тиснением, и шелковая ткань с волнообраз- 
ным отливом. 6. Качество человека, носящего нимб над головой. 7. Знаменитый украинский хирург, 
автор художественной книги «Мысли и сердце». 8. На конфетном фантике он на севере или в лесу. 9. 
Что строят коварные злодеи? 14. Обособленный земельный участок с усадьбой. 15. Графиню Лавлейс, 
дочь лорда Байрона, которая была сотрудницей Чарльза Бэббиджа, изобретателя аналитической ма- 
шины и написала для нее программу вычисления коэффициентов Бернулли, звали ... Ада Байрон. 18. 
Любимое блюдо Великого Вождя Дорогого товарища Ким Чен Ира—шашлык из «небесной коровы». 
А что это за животное? 19. Звезда советского телевидения с «компьютерным» именем Ада. 20. Поч- 


ти анекдот: толковый словарь иностранных слов Л.П. Крысина называет это латиноамериканским п. 14 по вертикали. 21. Одна из двух, которые мы выбираем при переключении раскладки кла- 
виатуры. 22. Два сапога. 26. Название подводной лодки K-141, затонувшей в августе 2000 года. 27. Неизменное положение, принимаемое на веру. 31. Спортивная команда, выступающая от име- 
ни страны. 32. Какой части тела лишается кастрат? 33. Месяц, когда из-под мини-юбок пробиваются первые коленки. 36. Имя похищенной девушки в кинокомедии «Кавказская пленница». 37. 
Промышленник и меценат Савва ... 38. «Да не призывал я никого учиться, я просто ручку расписывал!» (персонаж анекдота). 42. Старинная итальянская золотая монета. 43. Один изинструмен- 
тов графических редакторов. 44. Говорили «фриц», подразумевали-—... 45. Бессловесное «да». 47. На болоте сухое место. 48. Космонавт Герман или футболист Егор. 50. Музыкальная ступенька. 


Ответы на кроссворд в номере 47(54): 
По горизонтали: 3. Йеху. 6. Типа. 10. Цифра. 11. Оазис. 12. Килограмм. 13. Фагот. 15. Денев. 16. Лидер. 17. Печорин. 23. Малдер. 24. Палец. 25. Скутер. 28. Ромб. 29. Ковер. 30. По- 
ступок. 33. Сличенко. 34. Охота. 35. Челн. 39. Неделя. 40. Техас. 41. Ирвинг. 45. Акробат. 46. Кинза. 49. Точка. 51. Алина. 52. Евангелие. 53. Оргия. 54. Афиша. 55. ВГИК. 56. Ожог. 
По вертикали: 1. Китай. 2. Ореол. 4. Египет. 5. Убой. 6. Тургенев. 7. Помпон. 8. Карен. 9. Видео. 14. Тибет. 15. Дискета. 18. Амур. 19. Олимпиада. 20. Лазер. 21. Отопление. 22. Крик. 
26. Лодка. 27. Шорты. 31. Реплика. 32. Охват. 33. «Сони». 36. Нога. 37. Печатник. 38. Проза. 42. Подвиг. 43. «Мимино». 44. Добро. 45. Акция. 47. Альфа. 48. Анаша. 50. Перо. 


—Доктор, умоляю, ну сколько 
мне жить осталось? 

—Я не кукушка. 

—ЛДоктор, я хочу знать правду, 
чистую правду! Ну же! 

—Я не кукушка. 

—Hy, доктор! 

—Не кукушка! 

—Ну, пожалуйста, доктор, смот- 
рите, я на ко-ле-нях прошу прав- 
ды! Ну, доктор, ну!!! 

—Hy, ку. 


— Меня всю жизнь терроризиро- 
вал мой брат-близнеи. Нас вечно 


путали, HO не в мою пользу—он 
шалил, а лупили всегда меня, он 
получал сладкое и за себя и за 
меня! И вот только недавно я 
отомстил ему за все сразу—я 
умер, а похоронили его! 


Концерт симфонического орке- 
стра. Мужчина в третьем ряду 
вдруг спрашивает у соседа спра- 
ва: 

— Простите, это не вы случайно 
сказали «... вашу мать»? 

—Нет, что вы. 

У соседа слева: 


Анекдоты от DISKman 


—Простите, а может быть это вы 
сказали « .... вашу мать»? 

— Нет, как вы могли подумать! 
—Черт возьми, наверно музыка 
навеяла. 


Гаишник останавливает машину, 
а за рулем оказывается его быв- 
шая учительница. 

—Здравствуйте, Марья Иванов- 


на, доставайте ручку, бумагу © 


и пишите 100 раз: 

«Я больше никогда не буду нару- 
шать правила дорожного движе- 
ния...» 


— Почему китайцы не курят? 
— Потому что они и так малень- 
кие и желтые! 


В детстве мама часто говорила 
мне: «Кушай, сынок! А то в сол- 


о компьютерны 


даты не возьмут». Вот теперь я 
сижу и думаю: Зачем я кушал? 


играх на РС 


География распространения газеты DISKman: 
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